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En cumplimiento del reglamento de Grados y Títulos de la Universidad César Vallejo, 
presento ante ustedes la tesis titulada: “Efectos del Programa de Actividades Lúdicas en el 
Razonamiento Inductivo en estudiantes del sexto grado de primaria, Comas, 2019”, la misma 
que someto a vuestra consideración y espero cumpla los requisitos de aprobación para 
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El razonamiento inductivo en el ser humano es importante, puesto que en ese proceso se 
reflexiona, ordena ideas y se obtiene un desenlace, por ello es fundamental desarrollar 
procedimientos como la generalización, analogías y causas de los problemas que se tenga 
que fomentar el razonamiento inductivo, por lo cual el estudio propuso determinar la 
influencia de las actividades lúdicas en el razonamiento inductivo. El enfoque fue 
cuantitativo, diseño experimental, tipo pre-experimental, para la investigación en 30 
estudiantes (X = 9,2; D.E=0.73), originarios del distrito de Comas, ciudad de Lima. El 
instrumento fue la prueba de Razonamiento inductivo, como resultado se obtuvieron 
diferencias significativas en el razonamiento inductivo (dif. (+) = 27, (e) = 1), también se 
encontraron diferencias negativas (dif (-) = 2, sig. =, 000; P < 0.05), por lo cual demostró 
que los sujetos incrementaron el nivel de razonamiento inductivo, mediante los efectos del 
programa de actividades lúdicas pienso y razono divertidamente. Se concluyó que los 
estudiantes incrementaron su nivel en las dimensiones generalización, analogías y causal, 
como principal limitación los docentes deben capacitarse en cuanto a la utilización de 
materiales y actividades lúdicas las cuales se adapten a las distintas áreas, ya que estos 
materiales o actividades llamativos y ayudan al desarrollo de las capacidades de los 
estudiantes.   
Palabras claves: razonamiento inductivo; desarrollo de analogías; resultados causales; 





The inductive reasoning in the human being is important, since in that process is reflected, 
ordered ideas and an outcome is obtained, so it is essential to develop procedures such as 
generalization, analogies and causes of problems that have to promote inductive reasoning, 
for which the study proposed to determine the influence of ludic activities on inductive 
reasoning. The focus was quantitative, experimental design, pre-experimental type, for 
research in 30 students (X = 9.2, D.E = 0.73), originating in the district of Comas, city of 
Lima. The instrument was the inductive Reasoning test, as a result significant differences 
were obtained in the inductive reasoning (dif. (+) = 27, (e) = 1), also negative differences 
were found (dif (-) = 2, sig. =, 000; P <0.05), which showed that the subjects increased the 
level of inductive reasoning, through the effects of the program of playful activities I think 
and reason amusingly. It was concluded that students increased their level in the dimensions 
generalization, analogies and causality, as the main limitation teachers should be trained in 
the use of materials and playful activities which are adapted to different areas, as these 
materials or eye-catching activities and they help to develop the abilities of the students.  
Keywords: inductive reasoning; development of analogies; causal results; generalization 





O raciocínio indutivo em seres humanos é importante, uma vez que neste processo reflete, 
ordenando idéias e um resultado, por isso é essencial para desenvolver processos, como 
generalização, analogias e causas dos problemas têm para promover o raciocínio indutivo é 
obtido , para o qual o estudo se propôs a determinar a influência das atividades lúdicas no 
raciocínio indutivo. O foco foi quantitativo, delineamento experimental, tipo pré-
experimental, para pesquisa em 30 estudantes (X = 9,2, D.E = 0,73), originários do distrito 
de Comas, cidade de Lima. O instrumento foi testado indutivo, resultar em significativas 
diferenças de raciocínio indutivo (DIF (+) = 27, (e) = 1) foram também diferenças negativas 
(DIFF (encontrado -) = 2, sig. =, 000; P <0,05), que mostrou que os sujeitos aumentaram o 
nível de raciocínio indutivo, através dos efeitos do programa de atividades lúdicas, penso e 
raciocinam divertidamente. Concluiu-se que os estudantes aumentaram o seu nível nas 
dimensões de generalização, analogias e causal, como um dos principais professores de 
restrição devem ser treinados sobre o uso de materiais e atividades recreativas que se adequar 
as diferentes áreas, uma vez que estes materiais ou actividades chamativos e ajudam a 
desenvolver as habilidades dos alunos.  
Palavras-chave: raciocínio indutivo; desenvolvimento de analogias; resultados causais; 






El razonamiento inductivo, es un razonamiento en el que se enfoca  la creación de enunciados 
generalizados basados en ejemplos o eventos especificos, cuando se lleva acabo este tipo de 
razonamiento, se trabaja a partir de ejemplos concretos que pueden ser ciertos o no ciertos, 
luego se transfiere estos conceptos generalizados, cuando se utiliza el razonamiento 
inductivo se usa la observación y la comprensión para ver sacar una conclusion (Marín, 
2018). Por otro lado el razonamiento inductivo es considerada como el poder alcanzar 
conclusiones generales a traves de tablas en las que se recopilan datos de manera sistemática 
y ordenada sobre lo que se analiza (Mingrone, 2007).      
El razonamiento inductivo se desarrolla en las siguientes dimensiones: analogias se relaciona 
o compara distintos conceptos o razones las cuales luego de ello se uniran las caracteristicas 
particulares, en la que se encuentra la existencia de semejanzas entre ellos (Camarota, 2001). 
En la dimension causales se observa la relación de hechos entre dos o más situaciones donde 
las premisas dependen de ellas,  para que tengan relación (Cíntora, 2005). La Generalización 
es la union de distintas premisas las cuales son constantes e iguales, donde gracias a ello se 
llega a una conclusion (Parra, 2002).  
En el sistema escolar peruano se puede evidenciar en las pruebas del área de matemáticas en 
las que se aplica el razonamiento, que los docentes no aplican todos los procesos ya que solo 
se desarrolla las analogias en los problemas de razonamiento inductivo perjudicando su 
desarrollo correcto; esto no se refleja en el sistema escolar Europeo ya que aquí los docentes 
desarrollan todos los procesos del razonamiento inductivo como las analogias, causales y 
generalización obteniendo buenos resultados en las pruebas de razonamiento inductivo que 
se les aplica ya que buscan diferentes estrategias al realizar todos los procesos.   
Los resultados de los informes realizados en el contexto internacional (United Nations 
Educational, Scientific and Cultural Organization – UNESCO, 2000), describen que en 
América Latina, el 36,7% de estudiantes entre 12 y 13 años tienen dificultades al desarrollar 
el razonamiento inductivo ya que no tienen una concentración y desarrollo de sus 
conocimientos. La Prueba del Programa Internacional para la Evaluación de Estudiantes- 
PISA de la Organización para la Cooperación y el desarrollo Económico – OCDE (2015); 
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obtuvo resultado que el 61,4% de estudiantes en Perú muestran dificultades para el desarrollo 
de actividades o problemas donde demandan el uso del razonamiento inductivo. Los 
resultados de exámenes en los registros auxiliares de la Institución Educativa dio a conocer 
que 97 estudiantes del nivel primario están debajo del nivel de logro estos resultados se 
obtuvieron en los exámenes del área de matemáticas.   
 
Los antecedentes internacionales fueron: Anderhag (2016), Why Do Secondary School 
Students Lose Their Interest in Science? Or Does It Never Emerge? A Possible and 
Overlooked Explanation. el objetivo general fue motivar a los estudiantes a introducirse en 
el mundo científico, trabajó con un enfoque cuantitativo, diseño experimental, tipo 
aplicativa, muestra de 63 estudiantes de Stockholm en Suecia, utilizó la prueba de 
conocimiento científico, el resultado fue que el 36% de los estudiantes lograron desarrollar 
la curiosidad por el mundo científico con apoyo de experimentos científicos, concluyó que 
el aprendizaje se comprendía mejor con ayuda de preguntas científicas en los estudiantes y 
donde ellos empleen los problemas en casos de la vida cotidiana, de este modo ellos tienen 
una mejor comprensión y razonamiento.  
  
Arnau (2005), The Reason Of The Prodigy. Logic Of The Metaphors Of Nagarjuna, el 
objetivo fue conocer las implicaciones lógicas y epistemológicas que tienen las metáforas 
de las propuestas de Nagarjuna, trabajó con un enfoque cuantitativo, diseño experimental, 
tipo aplicativa, muestra 156 estudiantes, Michigan, Estados Unidos, utilizó la prueba de 
comprensión de textos, el resultado fue que el 58% de los estudiantes logran comprender el 
desarrollo de las propuestas de Nagarjuna, concluyó que las propuestas de Nagarjuna son 
pensamientos, ya que las personas se les facilita comprender la belleza de la naturaleza donde 
cada persona encuentra un mágico mundo.  
 
Brett (2017). Wiley Interdisciplinary Reviews: Cognitive Science, el objetivo fue evaluar los 
fenómenos inductivos clave y critica de las teorías de la inducción, enfoque es cuantitativo, 
diseño experimental, tipo aplicativa, muestra 23 estudiantes, Australia, utilizó la prueba de 
psicología de razonamiento y toma de decisiones, obtuvo como resultado el 50% de 
estudiantes entienden el desarrollo de los fenómenos inductivos dando sus puntos de vista y 
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opiniones respecto a las prácticas que realizaron, concluyó que los estudiantes mejoran su 
nivel de razonamiento inductivo con el apoyo de casos de la vida cotidiana, en el cual ellos 
expongan sus argumentos.  
 
Bright (2015), Causal knowledge and the development of inductive reasoning, tuvo como 
objetivo explorar el desarrollo de la sensibilidad a las relaciones causales en el razonamiento 
inductivo de niños, enfoque cuantitativo, diseño experimental, tipo aplicativa, muestra 87 
personas, Londres, Reino Unido, utilizó la prueba de razonamiento inductivo, obtuvo como 
resultado que el 48 % de los estudiantes se le observo que si hubo efecto de asimetría causal 
en todos los grupos de edad, con más elecciones causales cuando el vínculo causal fue 
predictivo, concluyó que el razonamiento inductivo causal fue sensible al contexto se 
muestra un desarrollo curvilíneo, los hallazgos sugieren que las relaciones causales simples 
a menudo pueden ser la estructura de conocimiento de manera predeterminada en el 
razonamiento inductivo de los niños pequeños, la sensibilidad a la dirección causal está 
presente desde el principio y que los niños generalizan sus conocimientos causales en exceso 
cuando razonan.   
 
Johnston (2016), Little Bayesians or little Einsteins? Probability and explanatory virtue in 
children´s inferences, el objetivo fue analizar con un enfoque cualitativo, diseño 
experimental, tipo aplicativa, muestra de 74 niños de New Haven en Estados Unidos, utilizó 
la prueba de creación de estrategias analíticas, obtuvo como resultado que el 59% de niños 
desarrollan su razonamiento creando sus propias estrategias, concluyó que los niños 
prefieren utilizar materiales para poder resolver problemas de razonamiento, en el cual ellos 
compartan e intercambien explicaciones de las distintas soluciones que pueden dar a un 
problema.  
  
Ramos (2019), The evolution of ethnocentrism revisited: An agent-based model with 
inductive reasoning, el objetivo fue ampliar el modelo creado por autores agregando un 
proceso de razonamiento inductivo para la toma de decisiones, enfoque cuantitativo, diseño 
experimental, tipo aplicativa, muestra 26 estudiantes, Porto Alegre, Brasil, utilizó la prueba 
de lectura y comprensión, tuvo como resultado que el 15% de las personas entiende e 
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interpretan parte del entorno, se relacionó de manera inductiva donde ellos disciernen y 
deducen casos, concluyó que las personas comprenden los casos que se les presentan, por 
ello logran justificar sus propios argumentos.   
 
Goswami (2002), Inductive and Deductive Reasoning, tuvo como objetivo medir el nivel de 
razonamiento tanto inductivo y deductivo en los estudiantes, enfoque es cuantitativo, diseño 
experimental, tipo aplicativa, muestra 36 estudiantes del nivel primaria, Londres, Reino 
Unido, utilizó la prueba de medición cognitivo mental, se obtuvo resultados satisfactorios 
con puntajes mayores a los de 17.5 de 30 estudiantes del nivel de primario, concluyó que los 
estudiantes del nivel primaria desarrollan por completo su razonamiento inductivo y 
deductivo en el nivel primario, siempre y cuando los docentes desarrollen los distintos 
niveles que hay en estos razonamientos.  
 
Chraif (2015), Differences between Motivation from Competition and Motivation from 
Individual Goals under the Influence of Inductive Reasoning, su objetivo fue resaltar la 
motivación de los objetivos como competencias individuales siendo diferentes según el nivel 
de razonamiento inductivo, enfoque cuantitativo, diseño experimental, tipo aplicativa, 
muestra 60 estudiantes, Bucarest, Rumanía, los instrumentos utilizados fueron la prueba de 
personalidad OLMT y la prueba de razonamiento inductivo AMT, tuvo como resultado que  
el 48% de los estudiantes lograron desarrollar las competencias en los diferentes niveles del 
razonamiento inductivo, concluyó que confirmaron la hipótesis en la cual hay diferencias de 
razonamiento inductivo son significativas en estadística, con respecto a la motivación de la 
tarea de personalidad de competencia en estudiantes de psicología.  
 
Ricco (2015), 13 The Development of Reasoning, su objetivo fue analizar el desarrollo de 
las formas deductivas e inductivas de razonamiento en la adolescencia, enfoque es 
cuantitativo, diseño experimental, tipo aplicativa, muestra a 15 estudiantes, San Bernardino, 
California, utilizó la prueba de razonamiento, obtuvo como resultado que el 6% de los 
estudiantes no desarrollan todos los procesos del razonamiento inductivo en la adolescencia, 
concluyó que  los procesos cognitivos tanto del razonamiento inductivo y deductivo son 
distintos ya que el desarrollo es distinto en cada estudiante por las estrategias que cada uno 
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de ellos utiliza, por ello el desempeño de la muestra es menor al 0.75, pero que tanto 
razonamiento inductivo como deductivo son de suma importancia para el aprendizaje.   
 
Bergey (2015), Scientific Inquiry Self-Efficacy and Computer Game Self-Efficacy as 
Predictors and Outcomes of Middle School Boys´and Girls´ Performance in a Science 
Assessment in a Virtual Environment, tuvo como objetivo analizar el proceso de los 
conocimientos científicos por medio de la indagación, trabajó con un enfoque cuantitativo, 
diseño experimental, tipo aplicativa, muestra de 407 estudiantes de secundaria de New York 
en Estados Unidos, prueba de conocimientos científicos, obtuvo como resultado que el 57% 
de los estudiantes de primaria incrementan su conocimiento científico con apoyo de la 
indagación, concluyó que los estudiantes cambian sus conocimientos científicos cuando 
indagan por ellos mismos, crean en ellos un conocimiento científico en el cual utilizan la 
habilidad del juego en el razonamiento inductivo.  
  
Sobel (2017), The Development of Diagnostic Inference About Uncertain Causes, el objetivo 
fue analizar las capacidades en el razonamiento a través de la acción y la instrucción en niños 
de distintas edades, trabajó con un enfoque cuantitativo, diseño experimental, tipo aplicativa, 
muestra de 90 niños de Pennsylvania en Estados Unidos, prueba de capacidades de 
razonamiento, obtuvo como resultado que el 19% de los niños en Pennsylvania no tienen el 
mismo nivel de desarrollo en el razonamiento, concluyó que hay una diferencia en las 
capacidades que los niños muestran en distintas edades, estas capacidades muestran cómo el 
razonamiento se desarrolla mejor con programas de apoyo en estudiantes de preescolar. 
  
Lee  (2016), The effects of representation format in problem representation on qualitative 
understanding and quantitative proficiency in a learning game context, el objetivo fue 
observar y analizar si los videojuegos mejoran el desarrollo del razonamiento, investigó con 
un enfoque cuantitativo, diseño experimental, tipo aplicativa, muestra de 45 estudiantes de 
Florida, United States of America - USA, prueba de aplicación de videojuegos matemáticos, 
obtuvo como resultado que el 67% de estudiantes desarrollan mejor el razonamiento con el 
apoyo de videojuegos, concluyó que los videojuegos mejoran la comprensión del 





Black (2016), Mobile Games Interest in Student Improvement or Distraction, tuvo como 
objetivo comprender el interés de los estudiantes en los juegos móviles y analizar si estos 
serán de ayuda para el razonamiento en ellos, investigó con un enfoque cuantitativo, diseño 
experimental, tipo aplicativa, muestra de 141 estudiantes de New England en Estados 
Unidos, prueba de aplicación de juegos móviles, obtuvo como resultado que 59% de los 
estudiantes llegan a un nivel satisfactorio en el razonamiento inductivo con apoyo de juegos 
móviles ya que son materiales de interés para ellos, concluyó que el tema de los juegos 
móviles es de interés para los estudiantes ya que ellos mismos ponen a prueba sus 
conocimientos y desarrollen proyectos que pueden ser utilizados de apoyo para los docentes 
y estos pueden integrarlos para el desarrollo de cualquier curso.  
 
Coxon (2018), Robotics in Science and Technology and Mathematics Together, el objetivo 
fue analizar si por medio de la robótica y ayuda de la tecnología la ciencia también puede 
ser enfocada en el área de matemáticas,  investigó con un enfoque cuantitativo, diseño 
experimental, tipo aplicativa, muestra de 45 estudiantes de Michigan en Greater Detroit, 
prueba de ciencia y tecnología, obtuvo como resultado que el 36% de los estudiantes 
prefieren el uso de la robótica como apoyo en clases de ciencias tecnológicas, concluyó que 
los estudiantes que usan robótica para la ciencia, tecnología y matemáticas están en constante 
creación, evaluación y desarrollo de las ciencias enfocadas en las matemáticas, por ello 
Coxon propone utilizar la robótica para el desarrollo de las habilidades en las matemáticas 
ya que es apropiado para todos los niveles ya que es un programa en el cual los estudiantes 
aplican una mayor comprensión.  
 
Brett (2010), Inductive reasoning, el objetivo fue revisar los hallazgos de investigaciones 
sobre inducción basada en categorías, enfoque es cuantitativo, diseño experimental, tipo 
aplicativa, muestra de 45 estudiantes del nivel primario, Nueva Gales, Australia, prueba de 
razonamiento inductivo, obtuvo como resultado que el 39% de los estudiantes analizan 
diferentes investigaciones donde la interpretación de estos son distintos para cada uno de 
ellos, concluyó que no todos tienen el mismo desarrollo de inducción,  los modelos de 
investigación tienen similitudes ya que cuentan con las mismas fases del razonamiento 





Sloman (2006), Inductive Reasoning, Psychology of, el objetivo fue medir el nivel de 
razonamiento inductivo en los estudiantes, enfoque es cuantitativo, diseño experimental, tipo 
aplicativa, muestra a 86 estudiantes, Rhode Island, EE. UU, prueba de razonamiento, obtuvo 
como resultado que el 57% de los estudiantes mostraron resultados satisfactorios de 
razonamiento mental, concluyó que algunos estudiantes en menor cantidad no ponen en 
práctica todas sus capacidades dando sin sustento a la parte de justificación de las pruebas.   
 
Pirker (2016), Computer Science, Experimentation and Reasonin, tuvo como objetivo 
analizar si la informática en los estudiantes pueden elevar su razonamiento aplicando casos 
de ciencia e investigaciones científicas,  investigó con un enfoque cualitativo, diseño 
experimental, tipo aplicativa, muestra de 24 estudiantes de Estiria en Austria, prueba de 
informática y experimentación, obtuvo como resultado que el 15% de estudiantes elevan su 
razonamiento en informática en el desarrollo de hipótesis, concluyó que en los cursos 
tradicionales de informática los estudiantes no suelen experimentar proyectos completos por 
diferentes factores, concluyó que el trabajar de manera conjunta con diferentes disciplinas 
en ellas las matemáticas para también llamar la atención de los estudiantes y poder mejorar 
el nivel de logro en las matemáticas, en los cuales pongan a prueba sus habilidades mediante 
la creación de nuevas actividades.  
 
Pérez (2018), Mathematical Logic Skills, Process for Reasoning, el objetivo fue analizar las 
metodologías de los docentes que aplican dentro de clases, investigó con un enfoque 
cualitativo, muestra de 119 estudiantes de Oviedo en Asturias, prueba de matemáticas y 
razonamiento, obtuvo como resultado que el 75% de los docentes obtienen resultados 
satisfactorios en el cual se aplicaron distintos juegos o materiales, concluyó que el 
aprendizaje basado en juegos es una metodología innovadora donde los docentes al momento 
de aplicarlo en clase deben aprovechar todo el potencial de los estudiantes ya que mediante 
el juego los estudiantes procesan información y ponen en desarrollo sus habilidades lógico-
matemáticas, facilitó así un aprendizaje motivado.  
 
Entre los antecedentes en español, Chenet (2015), Nivel de razonamiento matemático en 
estudiantes de 5 años de dos instituciones focalizada y no focalizada del Callao, tuvo como 
objetivo analizar los diferentes métodos que se aplican en las instituciones educativas, diseño 
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descriptivo comparativo, muestra de 75 estudiantes del Callao, instrumento encuesta, obtuvo 
como resultado que el 49% de estudiantes no obtienen el mismo método de desarrollo de 
clases ya que los docentes aplican distintos materiales para cada grado, concluyó que existe 
una diferencia significativa en el razonamiento en las distintas instituciones educativas, esto 
debido a los diferentes métodos que se utilizan en las instituciones, también al nivel del 
desarrollo cognoscitivo de los estudiantes y la aplicación de estos en cada sesión de clase. 
  
Cárdenas (2016), Metacognición en la resolución de problemas matemáticos en estudiantes 
de cuarto grado I.E. Jesuralén Callao – 2015, el objetivo fue desarrollar la metacognición 
en los estudiantes para la resolución de problemas, enfoque es cuantitativo, diseño 
experimental, tipo aplicativa, muestra de 66 estudiantes, instrumento prueba de resolución 
de problemas matemáticos, obtuvo como resultado que el 50% de los estudiantes resuelven 
de manera satisfactoria los problemas matemáticos con apoyo de la metacognición, concluyó 
que el conocimiento metacognitivo influye en la resolución de problemas matemáticos en 
los estudiantes de cuarto grado de primaria.  
 
Beraún (2015), Aplicación del programa planmcyma en el área de matemáticas en La 
Institución Educativa 18207 de San Nicolás, tuvo como objetivo incrementar el nivel de 
resolución de problemas matemáticos con el programa PLANMCYMA, trabajó con un 
método descriptivo e inductivo-deductivo, muestra 49 personas de Tarapoto, instrumento 
prueba de razonamiento matemáticos, obtuvo como resultado que el 37% de las personas 
incrementan su nivel de resolución de problemas matemáticos con apoyo del programa 
PLANMCYMA, concluyó que el programa de planmcyma en el área de matemáticas fue 
positiva en los estudiantes ya que mejora los resultados en problemas de resolución en 
matemáticas. 
 
Hernández (2014) Nivel de Razonamiento Matemático de los estudiantes de la institución 
educativa n° 16245- Cumba, objetivo incrementar el nivel de razonamiento en estudiantes 
del sexto grado con apoyo de materiales reciclados, enfoque es cuantitativo, diseño no 
experimental, tipo aplicativa, muestra de 29 estudiantes del sexto grado, instrumento prueba 
de resolución de casos cotidianos, obtuvo como resultado que el 10% de los estudiantes no 
desarrollan su nivel de razonamiento ya que los materiales reciclado no son los adecuados, 
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concluyó que la mayoría de los estudiantes tienen dificultad para resolver problemas que 
requieren de agilidad mental.  
 
Flores (2015), Materiales didácticos LOPERCK como herramienta heurística para 
desarrollar capacidades matemáticas en estudiantes del nivel primaria y secundaria, tuvo 
como objetivo mejorar el nivel de desarrollo en el área de matemáticas con materiales 
didácticos LOPERCK, trabajó con un método cualitativo, muestra de 191 entre estudiantes 
y docentes de Tacna, instrumento prueba resolución de problemas matemáticos, obtuvo 
como resultado que el 87% de los estudiantes desarrollan de forma adecuada el razonamiento 
en el área de matemáticas con apoyo de materiales didácticos LOPERCK, concluyó que los 
materiales didácticos LOPERCK si son positivos en el mejoramiento de las capacidades 
matemáticas y son de gran ayuda como herramienta ya que estimula el razonamiento en los 
estudiantes. 
  
Vega (2015), La atención y el desarrollo del razonamiento matemático en estudiantes del 
primer grado de educación primaria de la I.E.P. “Miguel Ángel” del distrito de San Martín 
de Porres, 2014, objetivo determinar la relación entre la prueba de Spearman en el 
razonamiento matemático, enfoque es cuantitativo, diseño no experimental, tipo aplicativa, 
muestra de 80 estudiantes del primer grado de primaria, instrumento prueba de Spearman, 
obtuvo como resultado que el 63% de los estudiantes comprenden mejor los problemas 
matemáticos en problemas con similitud de casos de la prueba de Spearman, concluyó que 
la prueba correlación de Spearman de la atención y el desarrollo del razonamiento 
matemático en escolares del primer grado hay una relación altamente significativa, la cual 
resulta su fuerza de relación moderada, por ello se deduce que a mayor atención se desarrolla 
mejor el razonamiento matemático.  
 
Martínez (2015), Estrategia didáctica para desarrollar procesos metacognitivos mediante 
resolución de problemas matemáticos en segundo grado de secundaria, Cochabamba, 
objetivo determinar si las estrategias que se utilizan en los centros educativos de 
Cochabamba son positivas, trabajó con un método cualitativo, muestra de 20 personas entre 
estudiantes y docentes de Cochabamba, instrumento test de matemáticas, obtuvo como 
resultado que el 3% de los estudiantes no logran el desarrollo completo de sus procesos 
cognitivos en matemáticas, concluyó que las estrategias que se utiliza en el centro educativo 
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son negativos para los estudiantes ya que solo se utiliza algunos de los procesos cognitivos, 
por ello no logran resolver problemas matemáticos en su totalidad, en cambio se ve lo 
contrario en los problemas matemáticos contextualizados ya que es más significativo y 
comprensible para ellos.  
  
Pasapera (2017), Conocimiento didáctico matemático que deben manifestar profesores de 
secundaria en relación a tareas sobre ecuaciones, objetivo determinar el nivel de 
comprensión de problemas en los profesores, trabajó con un método cualitativo, muestra de 
10 profesores, instrumento prueba de comprensión de problemas matemáticos, obtuvo como 
resultado que el 2% de los profesores no comprenden por completo los problemas 
matemáticos, concluyó que los profesores deben comprender el problema o caso en 
principio, para desarrollar en los estudiantes procesos didácticos matemáticos, para que así 
tanto profesor como estudiantes utilicen en conjunto su razonamiento en los problemas del 
área de matemáticas.   
 
El enfoque se basó en el aprendizaje por descubrimiento de Bruner (2006) quien definió que 
se debe estimular a los niños para que realicen sus propias programaciones, no tenga temor 
a los errores y desarrollen al máximo su curiosidad, imaginación y capacidad para resolver 
problemas, evitando que el niño solo se limite a aplicaciones mecánicas de procedimientos.  
 
Las actividades lúdicas tienen diferentes beneficios en el aprendizaje, aunque en muchas 
ocasiones algunos docentes piensan que estas actividades solo son de distracción para los 
estudiantes o que solo se deben realizar con estudiantes de ciertas edades o límites de edades. 
Marín (2018) apuesta por el juego como recurso educativo ya que el aprendizaje que se 
realiza en el aula también puede ser aplicado y desarrollado en diferentes juegos adaptados 
a los temas desarrollados, los docentes pueden realizar un cambio en la forma de enseñanza 
o poner la motivación al inicio de cada clase, de este modo, se cambia la estrategia, no solo 
se enseña la parte teórica, también se desarrolla en las prácticas lo aprendido de una forma 
divertida, ya que una docente tiene capacidades para poder adaptar e innovar en distintos 




La actividad lúdica en centros educativos es de gran interés para los docentes para poder 
incluirlas dentro de sus sesiones de clase ya que los estudiantes podrán desarrollar su 
creatividad y sus habilidades. Se debe tener en cuenta la diversidad de los alumnos para 
poder dar respuestas a cada problema o caso entregado a ellos, ya que la comprensión de 
reglamento de cada actividad es distinta en cada uno de ellos, por ello se debe reforzar  la 
comprensión y también poner en claro los valores que se debe poner práctica, estas 
actividades lúdicas no solo son aplicables dentro del horario de clases, si no también se 
pueden desarrollar durante el recreo de ellos o dentro de casa como actividades familiares. 
Las actividades o juegos serán de apoyo para poder ayudar a los estudiantes a poner en 
práctica el aprendizaje teórico, en muchas ocasiones por medio de ellos se motiva a los 
estudiantes (Carvajal, 2014). 
 
El razonamiento inductivo se define cuando la persona medita, ordena sus conocimientos y 
obtiene un desenlace, se habrá desenvuelto en un razonamiento. Según al modelo de 
desarrollo mental que se esté utilizando, es probable que se pueda distinguir diferentes tipos 
de razonamiento. En parte la inducción es el desarrollo la cual se debe alcanzar una 
conclusión general que inicia de premisas precisas o propias (Mingrone, 2007), mencionó 
que el razonamiento inductivo inicia con acciones precisas y desenvuelve una premisa 
general. Las premisas no proponen justificaciones determinantes para la verdad de la 
conclusión. Entonces el razonamiento inductivo se basa en tener presente distintas destrezas 
particulares para sacar de cada una de ellas un fundamento mejor definido y entendible.   
 
El razonamiento inductivo se utiliza tanto en ciencia como en la vida cotidiana. A pesar de 
que sus conclusiones no son tan infalibles como las conseguidas a partir de otros procesos 
lógicos, como el razonamiento deductivo, puede servir como base de todo tipo de teorías o 
explicaciones de comportamientos, la cual se llega a una conclusión que no puede ser del 
todo cierto, sin embargo a la hora de aplicar este tipo de razonamiento inductivo debemos 
tener en cuenta los rasgos en común ya que la principal característica del razonamiento 
inductivo es el comienzo de una serie de datos específicos que se utilizan para tratar de crear 




Una conclusión conjetura a una suposición fundamentada en proceso particular. El método 
de razonamiento inductivo emplea la comprensión de casos particulares para poder llegar a 
comprender o dar una conclusión general. En algunas ocasiones este proceso es complicado 
ya que las personas obvian algunos procesos cognitivos. Por ello se debe tener en claro y 
establecer la comprensión de cada uno de ellos para evitar que la conclusión general sea 
errónea (Miller, Heeren & Hornsby, 2006).  
 
La generalización se define como la fase de creación de distintas teorías, se aplica en todas 
las demás premisas, de caso contrario si no se logra lo mencionado se dirige a un 
razonamiento incorrecto. La generalización debe tener bastante certeza para ser aprobada, la 
muestra de aprobación será lo bastante amplio y lo suficiente representativo para que sea 
válida (Mingrone, 2007).  Por otro lado, en el momento que se generaliza, se debe analizar 
ciertas premisas, de este modo se puede suponer que las siguientes premisas tendrán que 
desarrollarse de la misma manera. La generalización son los detalles conocidos en el cual la 
mente es subjetiva, la cual se observa y analiza solo algunos detalles y se asume que los 
patrones se repetirán y sean constantes (Parra, 2002). Sin embargo, estas particularidades 
ayudaran a crear suposiciones para llegar a una conclusión sobre las premisas que se ha 
observado, de este modo se puede fundamentar el resultado. La generalización se puede 
iniciar pensando en las posibles respuestas, siempre y cuando se tenga en cuenta las hipótesis 
más semejantes para la problemática común (Gerrig, 2005). Las suposiciones no son 
verdaderas o falsas, cuando solo se realiza predicciones, todas las suposiciones son válidas 
para utilizarlas y lograr un resultado correcto.  
 
La analogía es la existencia de claras semejanzas entre dos o más resultados, donde se debe 
tener en cuenta la presencia de un origen, ya que se esto se da en la experiencia donde se 
puede observar o entender características que se dan de manera continua (Beltrán, 2008). La 
analogía es una correspondencia entre uno o varios acontecimientos y otros que se 
desconoce, esto significa que se comprende lo que aún se desconoce, con ayuda de lo que 
ya se conoce (Mingrone, 2007), al utilizar una analogía se examina dos cosas que son 
distintas, pero que tienen suficientes características en común para poder extraer desenlaces. 
Debe precisar el nivel de semejanza, lo que nos llevara a obtener una relación entre todas las 
premisas.  Al utilizar una analogía, distingue dos premisas que son diferentes pero que 
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cuando se analiza se encuentra algo en común de este modo se obtiene una conclusión 
(Camarota, 2001). Este componente emplea semejanzas como principio para poder deducir 
algún otro parecido que aún no se da a notar, para que la analogía sea estable o segura se 
debe efectuar principios como: tener un nivel de semejanza, ser sobresaliente, debe ser 
continua con diferentes sucesos que tengan mismos resultados para poder conformar una 
analogía.  
 
La analogía es la relación de parecido o semejanza que se puede identificar entre cosas 
diferentes, estas se argumentan con situaciones similares el cual se puede explicar, se debe 
tener en cuenta que en algunos casos el identificar las semejanzas podemos obtener un 
resultado final o conclusión o también se puede realizar por medio de comparaciones de dos 
a más objetos o experiencias, las analogías prueban la habilidad de identificar y entender la 
relación que hay entre premisas o casos y mide las habilidad de razonamiento, también  
permite partir de los conocimientos previos de las personas y la transferencia de 
conocimientos (Ortíz, 2006). 
 
La dimensión causal es la localización de un probable origen a través de la diferenciación de 
las premisas que están siendo indagadas debe orientas a la obtención de orígenes verdaderos, 
donde proporcionen una explicación completa de hechos, donde estos hechos se clasifiquen, 
combinen y analicen para detectar estas causas (Cíntora, 2005). Cuando dos acontecimientos 
son recurrentes se debe tener en cuenta la existencia de un vínculo, de esta manera se 
entiende que la primera premisa es causa de la segunda, por ser un razonamiento inductivo 
no nos puede evidenciar aun una conclusión final, pero puede llegar a tener veracidad cuando 
se elimina algunos puntos de distracción. Lo causal es separar un resultado por un vínculo 
de causa y efecto, así mismo puede cambiar el desarrollo y deducir del efecto a la causa 
(Mingrone, 2007). Un principio es capaz de poder ayudar a encontrar una conclusión final 
siempre y cuando este se trabaje de manera particular en la mayoría de los casos. En el 
razonamiento causal se obtiene conclusiones por una correspondencia entre causa y efecto. 
Pero también se puede cambiar el desarrollo e inferir del efecto a la causa. Donde se tiene 
en cuenta que debe tener exactitud los hechos y poder descubrir la correspondencia entre 
hechos y conclusiones. Se fija un vínculo causal con los hechos, en la cual se obtiene una 
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consecuencia veraz, ya que no se manifiesta el vínculo entre dos elementos, porque se 
produce uno del otro, apoyándose entre ellos (Camarota, 2005).   
 
El problema general fue: ¿Cuáles son los efectos del programa de actividades lúdico en el 
razonamiento inductivo en los estudiantes del sexto grado de primaria? Los problemas 
específicos formulados fueron: ¿Cuáles son los efectos del programa de actividades lúdico 
en la dimensión generalización en los estudiantes del sexto grado de primaria?; ¿Cuáles son 
los efectos del programa de actividades lúdico en la dimensión analogía en los estudiantes 
del sexto grado de primaria?; ¿Cuáles son los efectos del programa de actividades lúdico en 
la dimensión causal en los estudiantes del sexto grado de primaria?  
 
La investigación teórica se justificó porque se obtuvieron resultados positivos en los estudios 
relacionados con el razonamiento inductivo donde se centra más el desarrollo de este 
mediante los juegos, se esperó tener un resultado positivo en la aplicación del programa de 
actividades lúdicas donde los estudiantes apliquen y desarrollen sus habilidades 
matemáticas. La investigación se justificó en metodología debido a que se planteó el 
programa de actividades lúdicas para aumentar en nivel de razonamiento inductivo, por lo 
cual se obtiene determinar metodologías diferentes, las actividades en el programa lúdico se 
dividen en 3 fases: la generalización de problemas, la búsqueda de analogías y los resultados 
causales de problemas. Por ello es de apoyo a los docentes busquen de esta manera diferentes 
alternativas de solución cuando se evidencie un bajo nivel de razonamiento.   
  
El trabajo presentado es relevante en su práctica puesto que el objetivo general de la 
investigación es incrementar el razonamiento inductivo, luego de aplicar el programa de 
actividades lúdicos en estudiantes del sexto grado de primaria, Comas, es así que este 
proyecto buscó plantear que los estudiantes mejoren su manera de razonar, de poner en juicio 
y argumentar resultados de problemas matemáticos. Por lo cual esta investigación 
proporcionó resultados cuantitativos que se van a evidenciar a través de los resultados del 
programa de actividades lúdicos.  
 
Los resultados contribuyeron a entender que en relación a los aportes pedagógicos se 
analizaron los procesos cognitivos en los niveles de generalización, razonamiento por 
analogías y causales en los estudiantes luego de aplicar las actividades del programa lúdico 
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que se está conformado por 50 actividades. Todo esto provocó el planteamiento de la 
hipótesis: Los efectos del programa de actividades lúdico son positivos en el razonamiento 
inductivo de los estudiantes del sexto grado de primaria. Las hipótesis estadísticas fueron: 
a) Los efectos del programa de actividades lúdico son positivos en la dimensión 
generalización de los estudiantes del sexto grado de primaria; b) Los efectos del programa 
de actividades lúdico son positivos en la dimensión analogías de los estudiantes del sexto 
grado de primaria; c) Los efectos del programa de actividades lúdico son positivos en la 
dimensión causal de los estudiantes del sexto grado de primaria.  
 
El objetivo del estudio es determinar los efectos del programa de actividades lúdico en el 
razonamiento inductivo en los estudiantes de sexto grado de primaria, 2019. Teniendo como 
objetivos específicos: a) Determinar los efectos del programa de actividades lúdico en la 
dimensión generalización en los estudiantes de sexto grado de primaria, 2019; b) Determinar 
los efectos del programa de actividades lúdico en la dimensión analogía en los estudiantes 
de sexto grado de primaria, 2019; c) Determinar los efectos del programa de actividades 








2.1 Diseño de la investigación  
                   
Enfoque 
 
El enfoque metodológico fue cuantitativo porque se acude a la mediación numérica y en 
diversa jerarquía de las variables evaluadas, y se utilizan recursos que permitan dicha 
medición (Carrasco, 2017). En este caso, se midió la variable de razonamiento inductivo a 
través de un instrumento cuantitativo, y con sus dimensiones: la generalización, analogías y 
los causales.    
  
Tipo de estudio  
 
En palabras de Carrasco (2017), el tipo de investigación fue aplicativa ya que se diferencia 
por tener intenciones prácticas cercanas y precisas, es decir, se examina para ejecutar, variar 
o elaborar transformaciones en una establecida sección. Por ello se aplicó el programa de 
actividades lúdicas para ver un cambio el nivel de razonamiento inductivo en los estudiantes 




El diseño del estudio fue experimental (Carrasco, 2017) son las distintas propuestas en el 
cual se desarrolla problemas de interés científico en el campo experimental, por ello se miden 
las variables dependientes desde el dominio de los independientes en ellas. En asociación a 
esto, el estudio buscó proyectar la agrupación de la aplicación del programa de actividades 
lúdicas.  
  
Tipo de diseño o nivel  
 
El tipo de diseño o nivel fue pre-experimental en el término de Carrasco (2017), es aquella 
investigación en la que su jerarquía de control es pequeña y no se lleva a cabo con la 
condición de un verdadero experimento, también desarrolla una variable independiente sobre 
otra dependiente con medición pre y postest durante un tiempo determinado. Es así que se 
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aplicó el programa de actividades lúdico económicas durante tres meses para desarrollar el 
razonamiento inductivo y realizar su medición en dos ocasiones: antes y después de dicho 
programa. La investigación fue de nivel explicativo ya que se logrará a conocer los orígenes 




El corte de investigación fue transeccional (Carrasco, 2017) ya que el investigador aplica 
dos o más veces un instrumento en un tiempo definido para observar los sucesos y 
acontecimientos de la realidad. Por ello la prueba de razonamiento inductivo se aplicó antes 
y después de poner en desarrollo el programa de actividades lúdicas y así poder cotejar el 




2.2 Variables, operacionalización 
Tabla 1.  
Operacionalización de la variable razonamiento inductivo.   
 































1. Marca la conclusión 
según las premisas 
dadas. 
 
2. Marca la conclusión 
según las premisas 
dadas. 
 








6. Si el patrón es 
continuo ¿Cuántas 






































8. Observa los 
patrones en el 
diagrama. Predice 
cual será las 
siguientes tres figuras 
en esta secuencia.  
 
9. Hallar el valor de 
M. 
 
10. Hallar el número 
que falta.  
 
11. ¿Cuál es el valor 
de X? 
 
12. Si 2479 es a 913 y 
4826 es a 614. 































13. ¿Qué número 
falta?  
 
















17. Halla la respuesta 
según las siguientes 
premisas.  
 
18. Halla la ubicación 
correcta.  
 
19. Marca la 
alternativa correcta.  
 
20. Halla la respuesta 























Fuente: Elaboración propia  
 




Carrasco (2017), definió a la población como el grupo de todos los componentes (unidades 
de estudio) que corresponden al medio en donde se desenvuelve el trabajo de investigación. 
Por ello, la población estuvo conformada por 62 estudiantes de sexto grado de primaria.  
 
Tabla 2. 
Población de estudiantes del sexto grado de primaria en el razonamiento inductivo.   
Fuente: Elaboración propia.  
Nota: % = porcentaje; M = masculino; F = femenino
    Sección                                                                               Género (%)    
                                                                                                M              F                                  
          A                                                                                   49           51                                    





Carrasco (2017), afirma que la muestra es una porción o fracción simbólica de la población, 
cuyas particulares fundamentales son las de ser imparciales de ella, de tal manera que el 
producto alcanzado en la muestra fueron individuos con características en común que 
estructure dicha población. Por ello, como muestra a 30 estudiantes del sexto grado B de 
primaria de los cuales se tuvo su consentimiento informado.    
 
Tabla 3. 
Muestra de estudiantes del sexto grado B de  primaria en el razonamiento inductivo.   
Fuente: Elaboración propia.  




El muestreo es no probabilístico de acuerdo a Carrasco (2017) ya que no todos los elementos 
de la población tienen la probabilidad de ser elegidos para formar parte de la muestra. Se 
descartaron a estudiantes por los siguientes criterios de exclusión:  
- problemas neurocognitivos  
- problemas de conducta. 
- inasistencias. 





    Sección                                                                             Género (%)       
                                                                                              M              F                                  
          B                                                                                  52           48                                       
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La técnica de la investigación es la evaluación; de acuerdo a Vargas (2009), definió esta 
técnica como la actividad basada en proyectar capacidades, a través de informes sobre el 
desarrollo cognitivo de un estudiante. Entonces, según el resultado de las evaluaciones, se 
proyecta y dirige actividades educativas, conocer lo que acontece en el aula desde los 




Prueba de Razonamiento Inductivo (ad hoc) donde se evaluó el nivel del razonamiento 
inductivo en los estudiantes del sexto grado de primaria. La prueba de razonamiento 
Inductivo consta de 20 preguntas agrupadas en 3 áreas. Las dimensiones que se evaluaron 
fueron: generalización, analogías y causal. El instrumento tiene la medición de Kuder 
Richardson con 2 posibilidades como respuesta: No logro y Logro y se obtiene como valor 




La validez utilizada fue la de expertos que según Fernández (2014) refiere al grado que un 
instrumento mide la variable en cuestión a las voces calificadas.   
 
Tabla 4  
Validación de Expertos de la prueba de razonamiento inductivo. 
 





Fuente: Elaboración propia.  






La confiabilidad según Hidalgo (2005) tuvo como finalidad otorgar a los instrumentos y a la 
información y a la información recabada, exactitud y consistencia importantes para efectuar 
las generalizaciones de los hallazgos, derivadas del análisis de las variables en estudio.  La 
finalidad del instrumento se halló con Kuder-Richardson (KR) de la variable de 
razonamiento inductivo dio como resultado 0,702   considerado este valor como confiable.   
 
Tabla 5.  
Confiabilidad estadística  
Fuente: Elaboración propia.  
Nota: N = número.   
 
2.5 Métodos de análisis de datos  
 
El método para el análisis de los datos se utilizó el programa estadístico Spss 22, se subieron 
los resultados por ítem de la prueba realizada a la muestra. Se agruparon para poder obtener 
los gráficos con los niveles de bajo, medio o alto del razonamiento inductivo.  
 
2.6 Aspectos éticos  
 
Los aspectos éticos en esta investigación se realizaron con sus respectivas fuentes 
bibliográficas consultadas, redactándolas en APA. Además, no se manipuló los resultados 
por ende son fiables, también se respetó el anonimato pues no se divulgaron los datos 
personales de los encuestados.  
 
2.7 Procedimiento  
 
El objetivo del programa Pienso y razono divertidamente en las actividades lúdicas deberán 
influir de manera positiva en el razonamiento inductivo de los estudiantes, se estructuró por 
50 actividades desarrolladas por los mecanismos de acción:  




a) comprensión; b) búsqueda de estrategias; c) desarrollo: el componente básico se aplicó 
mediante la secuencia de: generalización (15 actividades); analogías (15 actividades); causal 
(20 actividades). Se incluyeron 30 recursos (yenga matemático, ludo problemático, 
razonamiento de fichas) y 25 materiales didácticos.  
A* B** 
  
Figura 1. Recursos y materiales del programa pienso y razono divertidamente.  
Nota: A* = ludo problemático; B** = dados   
 
El método pedagógico se basó en 3 pasos: comprensión; búsqueda de estrategias; 















Figura 2: Fases del método 
Nota: **C, D, E = Fases pedagógicas del programa: Comprensión, búsqueda de estrategias 




















































El programa general se elaboró y desarrolló durante 6 meses, para este proceso se 
gestionaron: autorización de dirección de la I.E, permiso del docente, consentimiento 
informado. Para este último paso se solicitó el permiso de los padres de familia (anexo 6). 
Luego se aplicó el instrumento (pretest y postest) y las fichas de aplicación (figura 3), por 
último, se tabularon en el programa Spss 21, y se calcularon los índices de análisis de 






Figura 3: Instrumento y ficha de aplicación del programa “Pienso y razono divertidamente”.  
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III. RESULTADOS  
 
3.1 Resultados inferenciales  
 
Contraste de hipótesis general: variable razonamiento inductivo.  
 
hi= Los efectos del programa de actividades lúdico son positivos en el razonamiento 
inductivo de los estudiantes del sexto grado de primaria.  
 
ho= Los efectos del programa de actividades lúdico no son positivos en el razonamiento 
inductivo de los estudiantes del sexto grado de primaria. 
 
Regla de Decisión: 
Valor de confianza: 95% 
Probabilidad de error (p – valor): 5% 
P < .05 = acepta la hipótesis alterna (hi). 
P > .05 = acepta la hipótesis nula (ho).  
 
Tabla 6 
Comparación pretest y postest de la variable razonamiento inductivo en estudiantes del 
sexto grado de primaria, Comas, 2019.  
Diferencias N Z  Sig. 
Diferencias negativasa 2  
-4,457 
 
,000 Diferencias positivasb 27 
Empatesc 1 
Fuente: Base de datos de investigación  




Contraste de hipótesis específica 1: dimensión generalización.  
 
hi= Los efectos del programa de actividades lúdico son positivos en la dimensión 
generalización de los estudiantes del sexto grado de primaria.  
 
ho= Los efectos del programa de actividades lúdico no son positivos en la dimensión 
generalización de los estudiantes del sexto grado de primaria.  
 
Regla de Decisión: 
Valor de confianza: 95% 
Probabilidad de error (p – valor):  5% 
P < .05 = acepta la hipótesis alterna (hi). 
P > .05 = acepta la hipótesis nula (ho).  
 
Tabla 7  
Comparación pretest y postest de la dimensión generalización en estudiantes del sexto grado 
de primaria, Comas, 2019.  
Fuente: Base de datos de investigación  
Nota: N = elementos; Z= distribución; Sig = significancia.   
 
  
Diferencias N Z Sig. 
Diferencias negativasa 1  
-4,725 
 




Contraste de hipótesis especifica 2: dimensión analogías.  
 
hi= Los efectos del programa de actividades lúdico son positivos en la dimensión analogías 
de los estudiantes del sexto grado de primaria.   
 
ho= Los efectos del programa de actividades lúdico no son positivos en la dimensión 
analogías de los estudiantes del sexto grado de primaria.   
 
Regla de Decisión: 
Valor de confianza: 95% 
Probabilidad de error (p – valor): 5% 
P < .05 = acepta la hipótesis alterna (hi). 
P > .05 = acepta la hipótesis nula (ho).  
 
Tabla 8  
Comparación pretest y postest de la dimensión analogías en estudiantes del sexto grado de 
primaria, Comas, 2019.  
Fuente: Base de datos de investigación  






Diferencias N Z Sig. 
Diferencias negativasa 0  
-5,004 
 




Contraste de hipótesis especifica 3: dimensión causal.  
 
hi= Los efectos del programa de actividades lúdico son positivos en la dimensión causal de 
los estudiantes del sexto grado de primaria. 
 
ho= Los efectos del programa de actividades lúdico no son positivos en la dimensión causal 
de los estudiantes del sexto grado de primaria. 
 
Regla de Decisión: 
Valor de confianza:  95% 
Probabilidad de error (p – valor): 5% 
P < .05 = acepta la hipótesis alterna (hi). 
P > .05 = acepta la hipótesis nula (ho).  
 
Tabla 9 
Comparación pretest y postest de la dimensión causal en estudiantes del sexto grado de 
primaria, Comas, 2019.  
Fuente: Base de datos de investigación  




Diferencias N Z Sig. 
Diferencias negativasa 5  
-2,942 
 




3.2 Resultados complementarios  
 
Tabla 10.  
Promedios y desviación estándar en variable razonamiento inductivo y en las dimensiones 
generalización, analogías, causal en estudiantes del sexto grado de primaria de Comas.  
 
Componente 





Razonamiento inductivo 9.2 1.7 17.6 1.6 
Generalización 3.7 1,1 6.3 0.7 
Analogías 3.2 1 6 1 
Causales  2.3 1.2 5.1 0.8 













Figura 4. Porcentajes en variable razonamiento inductivo en estudiantes del sexto grado de 
primaria, Comas, 2019.  


















Figura 5. Porcentajes en las dimensiones generalización (I), analogías (J) y causal (K) en 
estudiantes del sexto grado de primaria, Comas, 2019.  








En relación a la hipótesis general de estudio, sobre diferencias significativas en la variable 
razonamiento inductivo (dif. (+) = 27, (e) = 1), también se encontraron resultados negativos 
(dif (-) = 2, sig. =, 000; P < 0.05). Las cifras porcentuales de la medición pretest reportaron 
que el 30% y el 3% de los individuos obtuvieron niveles bajo y alto. Por otro lado, el 0% y 
93% de aquellos individuos mostraron niveles bajo y alto en la mediación postest. En este 
nivel los estudiantes lograron analizar la dimensión de generalización, analogías y causal.   
 
Esto es similar a otros estudios como el de Anderhag (2016) ya que concluyeron que las 
personas se desenvuelven mejor en el razonamiento inductivo con ayuda de preguntas 
científicas, para que puedan tener una mejor comprensión de cada premisa, de este modo se 
les facilitara relacionar casos o situaciones. Los resultados fueron diferentes a Arnau (2005) 
ya que las causas y efectos adquiridos en la prueba de conocimiento científico, revelaron en 
cuanto a la dimensión razonamiento inductivo, que los individuos comprenden mejor el 
razonamiento inductivo mediante preguntas científicas, ellos utilizan problemas de la vida 
cotidiana para obtener distintas opciones donde ellos van a excluir premisas, según se 
analicen los casos o situaciones, solo van a permanecer las que son verdaderas, para obtener 
un resultado veraz.   
 
La teoría del enfoque de actividades lúdicas en el razonamiento inductivo es aceptable, 
puesto que las actividades lúdicas según Johnson (2016), los individuos prefieren el uso de 
materiales para resolver problemas relacionadas al razonamiento inductivo, esto debido a 
que los materiales son de su interés y ayudan a su desarrollo al resolver problemas, de este 
modo los individuos ponen a prueba sus conocimientos y distintas formas de soluciones, por 
lo cual desarrolla su imaginación y metacognición, de este modo, favorece la confianza en 
ellos y desenvolviéndose con distintas personas. Se debe tener en cuenta que en dichas 
actividades se encontrará distintos reglamentos para que se desarrolle de forma correcta, 
donde se utilice los procesos adecuados. También se debe analizar lo que se va desarrollar 
con estas actividades lúdicas para poder cumplir el propósito que se desea alcanzar.       
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En cuanto a la hipótesis especifica 1, referida a la dimensión generalización, se halló que las 
diferencias fueron significativas (dif. (+) = 27, (e) = 2), también se encontraron diferencias 
negativas (dif (-) = 1, sig. =, 000; P < 0.05). Las cifras porcentuales de la medición pretest 
reportaron que el 7% y 23% de los individuos obtuvieron niveles bajo y alto. Sin embargo, 
el 0% y 100% de aquellos mostraron niveles de bajo y alto en la medición postest. En este 
nivel, los individuos analizaron patrones y crearon suposiciones. Al momento de crear 
suposiciones los individuos ponen en juicio la veracidad de las premisas, para llevar acabo 
un razonamiento o encontrar rasgos comunes, donde se analiza de forma detallada o separa 
distintos casos para conocer sus cualidades o características.  
 
Esto se asemeja a otros estudios, referidos por Brett (2017), ya que los individuos desarrollan 
la generalización, sus puntos de vista mediante hipótesis y poniéndolas a prueba esto se 
evidenció luego de aplicar la prueba de psicología del razonamiento, por lo cual al momento 
de analizar distintos casos de psicología los individuos encontraban diferentes puntos de 
vista al momento de ponerlas aprueba. Los resultados fueron diferentes a Chraif (2015), los 
cuales reportaron que los individuos necesitan una motivación directa en las competencias 
para que esto pueda afectar de forma positiva, ya que esta motivación lograba impulsar los 
conocimientos de los individuos y manteniendo su conducta, hasta lograr desarrollar todos 
los objetivos que se les planteaba.  
 
La teoría del enfoque de actividades lúdicas es aceptable porque son positivos para 
incrementar el desarrollo de problemas de generalización, lo cual se asemeja a otros 
resultados obtenidos, fueron que los estudiantes inducen los problemas cuando encuentran 
situaciones las cuales son constantes generando hipótesis, la cual se analizar de manera 
subjetiva para comprobarse y poder tomar decisiones, de este modo se va a evitar casos 
erróneos y así establecer una conclusión de las premisas particulares; se debe iniciar de la 
observación y de este modo se va a crear distintas teorías, ya que al momento de generalizar 
atribuimos las mismas características a un grupo de premisas o casos, por lo cual todas las 
premisas tienen algo en común o son frecuentes (Brett, 2017; Goswami, 2002; Chraif, 2015).   
En función a la hipótesis especifica 2, en mención a la dimensión analogías, se contrastó que 
las diferencias fueron significativas (dif. (+) = 27, (e) = 3), también se encontraron resultados 
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negativos (dif (-) = 0, sig. =, 000; P < 0.05). Las cifras porcentuales de la medición pretest 
reportaron que el 23% y 13% de los individuos obtuvieron niveles bajo y alto. Por otro lado, 
el 0% y 93% de aquellos mostraron niveles de bajo y alto en la mediación postest. En este 
nivel, los individuos analizaron semejanzas y examinaron acontecimientos, ya que al 
momento de examinar investigamos si las premisas son verdaderas o falsas, donde debemos 
someter a cada una de ellas a distintas pruebas y encontrar algo en común, puesto que se 
comprende a un determinado fenómeno al momento que se encuentra una relación que al 
inicio se desconocía, por ello se debe descomponer las premisas que encontremos.    
 
Estos resultados fueron similares a la investigación de Ramos (2019) donde nos manifiesta 
que las personas entienden e interpretan su entorno donde se utiliza la deducción de casos, 
por medio de la comprensión, la cual se analiza y examina su ámbito, de este modo se 
descartara las premisas donde no se encuentre rasgos comunes y diferencias para evitar las 
premisas de distracción. Ricco (2015) ya que los resultados son menores al 0.75 la cual 
describe que, al utilizar distintas estrategias el desempeño de los estudiantes no será el mismo 
ya que estas estrategias no son las adecuadas para ellos, porque estas estrategias no están 
adecuadas al propósito que se quiere lograr desarrollar en ellos o no son de interés, también 
se tomó en cuenta las edades de dichos individuos para desarrollar estas estrategias de 
trabajo.  
 
La teoría del enfoque de actividades lúdicas es aceptable porque son positivos para 
incrementar el desarrollo de problemas de analogías, lo cual se asemeja a otros resultados 
obtenidos, puesto que los estudiantes encontraron semejanzas entre distintas premisas, donde 
se compara para poder obtener un resultado, la cual genera otra premisa que contenga las 
características similares de las anteriores; para ello se debe analizar y poner a prueba cada 
una de ellas, ya que se debe descartar elementos que no tengan rasgos comunes entre ellos, 
se debe tener en cuenta que algunas de las premisas que se analizan pueden ser compuestas, 
pero al momento de poner a pruebas premisas compuestas si una de ellas resulta ser errónea, 
esta no será considerada ya que nos puede llevar a una resultado falso (Bergey, 2015; Lee, 




De acuerdo a la hipótesis especifica 3, en mención a la dimensión causal, se contrasto que 
las diferencias fueron significativas (dif. (+) = 21, (e) = 4), también se encontraron resultados 
negativos (dif (-) = 5, sig. =, 003; P < 0.05). Las cifras porcentuales de la medición pretest 
reportaron que el 40% y 3% de los individuos obtuvieron niveles de bajo y alto. Por otro 
modo, el 0% y 80% de aquellos mostraron niveles bajo y alto en la mediación postest. En 
este nivel, los individuos localizaron el origen de problemas e indagaron premisas. Por lo 
cual, para poder encontrar el origen de los problemas, estas premisas deben ser analizadas, 
de este modo encontrar cual es dependiente de otra premisa y luego pasar cada una de ellas 
por distintas hipótesis ya que se debe encontrar un desenlace de dichas premisas.  
 
Esto es semejante a otras investigaciones de Bright (2015), los resultados obtenidos de la 
investigación es que los individuos perceptivos al buscar el origen de los problemas, deducen 
y comprenden las causas de estas, pero se debe encontrar un vínculo entre cada una de ellas. 
Los resultados fueron diferentes a Sobel (2017), ya que se evidenciaron en los individuos 
que las capacidades son distintas debido a su edad, ya que no ponen en prueba sus 
conocimientos por factores como la distracción, desorden dentro de las aulas y la falta de 
tiempo, por ello no pueden encontrar una causa o motivo que relacione todas las premisas o 
busquen algún resultado que sea frecuenta para poder encontrar una razón de origen de un 
problema donde se desea hallar una relación de causa y efecto.  
 
La teoría del enfoque de actividades lúdicas es aceptable, puesto que son positivos para 
incrementar el desarrollo de problemas de causa, lo cual se asemeja a otros resultados 
obtenidos, ya que los estudiantes elaboraron diferentes hipótesis para poner encontrar el 
origen de un problema o caso. Por lo cual una premisa es causada por otra anterior, por ello 
si conocemos el origen de una de ellas es posible encontrar el efecto de las otras, ya que todo 
efecto tiene una causa. Se debe observar y comprender las premisas para poder buscar una 
relación entre ellas y encontrar un origen, donde se debe analizar las características de cada 
premisa e eliminar si en caso no aporta para obtener un resultado, la cual se busca encontrar 
una relación de causa y efecto, en la cual también se puede hallar la razón o motivo de dicha 




V.  CONCLUSIONES  
 
Primera:  
En función a la hipótesis general, el razonamiento inductivo, se encontraron diferencias 
resultantes de la comparación entre las mediciones pretest y postest (dif. (+) = 27, (e) = 1), 
también se encontraron diferencias negativas (dif (-) = 2, sig. =, 000; P < 0.05). Por lo cual 
se pudo asumir que si existieron cambios en las dimensiones: a) generalización, b) analogías, 
c) causal. Además, el 3% de la variable de los individuos demostraron un nivel alto antes de 
aplicar el programa de actividades lúdicas, después de aplicar el programa aumentó el nivel 
a un 93%, lo cual se comprobó que la variable de razonamiento inductivo fue efectiva.  
Segunda:  
En relación a la dimensión 1: generalización, la comparación de las puntuaciones pretest y 
postest señalaron en el experimento razonamiento inductivo, se encontraron diferencias 
resultantes de la comparación entre las mediciones pretest y postest (dif. (+) = 27, (e) = 2). 
También se encontraron diferencias negativas (dif (-) = 1, sig. =, 000; P < 0.05). Esto también 
se ha plasmado en los resultados descriptivos en el nivel alto, ya que al inicio se obtuvo 23% 
y luego aumentó a un 100% en el total de estudiantes, los cuales luego de recibir el programa 
de intervención en el razonamiento inductivo se incrementó la dimensión de generalización 
por ellos los individuos lograron analizar patrones y crear suposiciones. 
Tercera:  
En relación a la dimensión 2: analogías, la comparación de las puntuaciones pretest y postest 
señalaron del experimento razonamiento inductivo, se encontraron diferencias resultantes de 
la comparación entre las mediciones pretest y postest (dif. (+) = 27, (e) = 3). También se 
encontraron diferencias negativas (dif (-) = 0, sig. =, 000; P < 0.05). Esto también se ha 
plasmado en los resultados descriptivos en el nivel alto ya que al inicio se obtuvo un logro 
de 13%, luego se observó el incremento de 93% en el total de estudiantes, luego de recibir 
el programa de intervención en el razonamiento inductivo se incrementó la dimensión de 






En relación a la dimensión 3: causal, la comparación de las puntuaciones pretest y postest 
señalaron en el experimento razonamiento inductivo, se encontraron diferencias resultantes 
de la comparación entre las mediciones pretest y postest (dif. (+) = 21, (e) = 4), también se 
encontraron diferencias negativas (dif (-) = 5, sig. =, 003; P < 0.05). Esto también se ha 
plasmado en los resultados descriptivos en el nivel alto, ya que primero al inicio se obtuvo 
un nivel de logro del 3%. Luego se incrementó a un 80% en el total de estudiantes, los cuales 
luego de recibir el programa de intervención en el razonamiento inductivo se incrementó la 





VI. SUGERENCIAS  
 
Primera:  
En cuanto a las limitaciones hermenéuticas es necesario que se elaboren en mayor cantidad 
libros en español referidos a las actividades lúdicas que estén al alcance de los 
investigadores, para que ellos puedan poner en práctica estas actividades.  
 
Segunda:  
En función a las limitaciones pragmáticas, es de importancia que los representantes 
educativos se capaciten en cuanto la utilización de materiales y actividades lúdicos, saber 
cómo adaptar estas actividades y materiales a las diferentes áreas y tener en cuenta que no 




En función de las limitaciones de metodología, urge que los investigadores realicen 






Anderhag, P.(2016). Why Do Secondary School Students Lose Their Interest in Science? Or 
Does It Never Emerge? A Possible and Overlooked Explanation. Science Education. 
 
Arnau, J. (2005). The Reason Of The Prodigy. Logic Of The Metaphors Of Nagarjuna, 
Estados Unidos: Verbum.  
 
Beltrán, J (2008). Psicología de la educación. Barcelona, España: Boixareu Universitaria. 
 
Beraún, E. (2015). Aplicación del programa planmcyma en el área de matemáticas en La 
Institución Educativa 18207 de San Nicolás (tesis de maestria). Universidad San Ignacio de 
Loyola, Lima, Perú. Recuperado de: http://repositorio.usil.edu.pe/handle/USIL/1966 
 
Bergey, B. (2015). Scientific Inquiry Self-Efficacy and Computer Game Self-Efficacy as 
Predictors and Outcomes of Middle School Boys´and Girls´ Performance in a Science 
Assessment in a Virtual Environment. Science Business. New York. 
 
Black, F. (2016). Mobile Games Interest in Student Improvement or Distraction, Estados 
Unidos. 
 
Brett, K. (2017). Inductive reasoning 2.0. Recuperado de: 
https://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1002/wcs.1459 
 
Brett, P. (2010). Inductive reasoning, Australia. 
 
Bright, L. (2015) Causal knowledge and the development of inductive reasoning, Reino 
Unido. 
 




Camarota, J. (2005), Pensamiento Crítico, Barcelona, España: TECNOLÓGIAS.  
 
Cárdenas, P. (2016). Metacognición en la resolución de problemas matemáticos en 
estudiantes de cuarto grado I.E. Jesuralén Callao – 2015, Lima, Perú. 
 
Carvajal, F.(2014), Hablar con Dios, Madrid, España: PALABRA. 
 
Carrasco, S. (2017). Metodología de la investigación científica. Lima: San Marcos. 
 
Cíntora, A. (2005). Los presupuestos irracionales de la racionalidad. Universidad autónoma 
metropolitana. México: ANTHROPOS. 
 
Coxon, L. (2018). Robotics in Science and Technology and Mathematics Together, Detroit: 
Greater. 
 
Chenet, M. (2015). Nivel de razonamiento matemático en estudiantes de 5 años de dos 
instituciones focalizada y no focalizada del Callao (tesis de maestria). Universidad San 
Ignacio de Loyola, Lima, Perú. Recuperado de: 
http://repositorio.usil.edu.pe/handle/USIL/2041 
 
Chraif, I. (2015). Differences between Motivation from Competition and Motivation from 
Individual Goals under the Influence of Inductive Reasoning. Rumanía. 
 
Fernández, A. (2014). Planificación Estratégica como método de gestión pública, España: 
Ulzama. 
 
Flores, H. (2015). Materiales didácticos LOPERCK como herramienta heurística para 
desarrollar capacidades matemáticas en estudiantes del nivel primaria y secundaria (tesis 





Gerrig, R. (2005). Psicologia y vida. Stanford, Estados Unidos: PEARSON EDUCACIÓN, 
6, p. 271. 
 
Goswami, J. (2002). Inductive and Deductive Reasoning, Reino Unido. 
 
Hernández, L. (2014). Nivel de Razonamiento Matemático de los estudiantes de la institución 
educativa n° 16245- Cumba, Lima, Perú. 
 
Hidalgo (2005). Estadísticas vítales, Aguascalientes, México: INEGI. 
 
Infante, I. (2000). Alfabetismo funcional en siete países de Ámerica Latina – UNESCO. 
Recuperado de: http://unesdoc.unesco.org/images/0012/001214/121483so.pdf 
 
Johnston, A. (2016). Little Bayesians or little Einsteins? Probability and explanatory virtue 
in children´s inferences. Developmental Science, 26 (4), 575-765, 
https://doi.org/10.1111/desc.12483   
 
Lee, S. (2016). The effects of representation format in problem representation on qualitative 
understanding and quantitative proficiency in a learning game context. Florida State 
University Libraries. 
 
Marín, I. (2018), ¿Jugamos? Cómo el aprendizaje lúdico puede transformar la educación, 
Barcelona, España: PAIDÓS Educación. 
 
Martínez, A. (2015). Estrategia didáctica para desarrollar procesos metacognitivos 
mediante resolución de problemas matemáticos en segundo grado de secundaria, 
Cochabamba (tesis de maestria). Universidad San Ignacio de Loyola, Lima, Perú. 
Recuperado de: http://repositorio.usil.edu.pe/handle/USIL/2209 
 




Miller, D. Heeren, V. & Hornsby, J. (2006). Matemática: razonamiento y aplicaciones, San 
Juan, Puerto Rico: PEARSON Addison Wesley. 
 
Mingrone, P. (2007). Metodología del estudio eficaz. Argentina, Buenos Aires: Bonum. 
 
Mingrone, S. ( 2007). Investigación en enfermería. Desarrollo de la práctica enfermera 
basada en la evidencia, Barcelona, España: ELSEVIER. 
 
Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económicos - OCDE (2015). Resultados 
de pruebas PISA – MINEDU. Recuperado de: http://umc.minedu.gob.pe/rcp-pisa/ 
 
Ortíz, F. (2006), Matemáticas estrategias de enseñanza y aprendizaje, México: Pax México. 
 
Parra, E. (2002). La fascinante técnica de los esquemas mentales, su teoría y aplicación 
práctica, México : PANORAMA, p. 80. 
 
Pasapera, D. (2017). Conocimiento didáctico matemático que deben manifestar profesores 
de secundaria en relación a tareas sobre ecuaciones (tesis de maestria). Universidad 
Pontificia Católica del Perú, Lima, Perú. Recuperado de: 
http://tesis.pucp.edu.pe/repositorio/handle/20.500.12404/9106 
 
Pérez, J. (2018). Mathematical Logic Skills, Process for Reasoning, Asturias. 
 
Pirker, E. (2016). Computer Science, Experimentation and Reasonin, Austria. 
 
Ramos, G. (2019). The evolution of ethnocentrism revisited: An agent-based model with 
inductive reasoning, Brasil. 
 
Ricco, D. (2015). 13 The Development of Reasoning. Research in Science Education, 2(5), 




Sobel, D. (2017). The Development of Diagnostic Inference About Uncertain Causes. Journal 
of Cognition and development, 3 (1),556-576; https://doi.org/10.1080/15248372.2017.1387117 
 
Sloman, L. (2006). Inductive Reasoning, Psychology of, EE.UU: Cambridge.  
 
Vargas, M. (2009). Investigaciones, métodos y análisis del turismo; Asturias, España: 
Septem Ediciones. 
 
Vega, D. (2015). La atención y el desarrollo del razonamiento matemático en estudiantes 
del primer grado de educación primaria de la I.E.P. “Miguel Ángel” del distrito de San 





Anexo 1. Matriz de consistencia 
Título de investigación:  Efectos del Programa de Actividades Lúdicas en el Razonamiento Inductivo en estudiantes del sexto grado de 
primaria, Comas, 2019.  
Autor: Yucra Quispe Milagros  
 





¿Cuáles son los efectos 
del programa de 
actividades lúdico en el 
razonamiento inductivo 
en los estudiantes del 
sexto grado de primaria?  
 
Determinar los efectos 
del programa de 
actividades lúdico  en el 
razonamiento inductivo 
en los estudiantes de 
sexto grado de primaria, 
2019. 
hi= Los efectos del 
programa de actividades 
lúdico son positivos en el 
razonamiento inductivo de 
los estudiantes del sexto 
grado de primaria. 
ho= Los efectos del 
programa de actividades 
lúdico económicas no son 
positivos en el 
razonamiento inductivo de 
los estudiantes del sexto 















Problema específico 1 Objetivo específico 1 Hipótesis específica 1 







20 preguntas.  
¿Cuáles son los efectos 
del programa de 
actividades lúdico en la 
dimensión 
generalización en los 
estudiantes del sexto 
grado de primaria?  
 
Determinar los efectos 
del programa de 
actividades lúdico en la 
dimensión generalización 
en los estudiantes de 
sexto grado de primaria, 
2019.  
hi1= Los efectos del 
programa de actividades 
lúdico son positivos en la 
dimensión generalización 
de los estudiantes del sexto 
grado de primaria.  
ho1= Los efectos del 
programa de actividades 
lúdico no son positivos en 
la dimensión 











estudiantes del sexto grado 
de primaria. 








¿Cuáles son los efectos 
del programa de 
actividades lúdico en la 
dimensión analogía en 
los estudiantes del sexto 
grado de primaria?  
 
Determinar los efectos 
del programa de 
actividades lúdico en la 
dimensión analogía en los 
estudiantes de sexto 
grado de primaria, 2019.  
 
hi1= Los efectos del 
programa de actividades 
lúdico son positivos en la 
dimensión analogías de los 
estudiantes del sexto grado 
de primaria.  
ho1= Los efectos del 
programa de actividades 
lúdico no son positivos en 
la dimensión analogías de 
los estudiantes del sexto 
grado de primaria. 
30 estudiantes  No 
probabilístico. 100%  0,702 





¿Cuáles son los efectos 
del programa de 
actividades lúdico en la 
dimensión causal en los 
estudiantes del sexto 
grado de primaria?  
 
Determinar los efectos 
del programa de 
actividades lúdico en la 
dimensión causal en los 
estudiantes de sexto 
grado de primaria, 2019.  
 
hi1= Los efectos del 
programa de actividades 
lúdico son positivos en la 
dimensión causal de los 
estudiantes del sexto grado 
de primaria.  
ho1= Los efectos del 
programa de actividades 
lúdico  no son positivos en 
la dimensión causal de los 






Anexo 2. Matriz de operacionalización de la variable razonamiento inductivo.  
 































1. Marca la conclusión 
según las premisas 
dadas. 
 
2. Marca la conclusión 
según las premisas 
dadas. 
 








6. Si el patrón es 
continuo ¿Cuántas 






































8. Observa los 
patrones en el 
diagrama. Predice 
cual será las 
siguientes tres figuras 
en esta secuencia.  
 
9. Hallar el valor de 
M. 
 
10. Hallar el número 
que falta.  
 
11. ¿Cuál es el valor 
de X? 
 
12. Si 2479 es a 913 y 
4826 es a 614. 































13. ¿Qué número 
falta?  
 
















17. Halla la respuesta 
según las siguientes 
premisas.  
 
18. Halla la ubicación 
correcta.  
 
19. Marca la 
alternativa correcta.  
 
20. Halla la respuesta 


























Anexo 3. Instrumento de investigación, tabla de baremos y tabla de normalidad.  
 
PRUEBA DE RAZONAMIENTO INDUCTIVO 
EDAD: ____________________   SEXO: ______________________ 
GRADO: ___________________  COLEGIO: __________________________________________ 
INDICACIONES: 
. Lee atentamente cada problema.  
. Duración de la prueba 90 minutos.  
 
I PARTE. Generalización 
1. Marca la conclusión según las premisas dadas: 
 
Todos los peruanos son alegres.  
Todos los brasileños son alegres. 
Todos los mexicanos son alegres.  
Por lo tanto…   
 
a) Todos los latinoamericanos son alegres.  
b) Todos los españoles son alegres.  
c) Todos los coreanos son alegres.  
d) Todos los asiáticos son alegres.  
  
2. Marca la conclusión según las premisas dadas:  
 
En la familia Castro  
Juan come manzana los lunes.  
Carla come papaya los lunes. 
Cristina come fresa los lunes.  
Por lo tanto…  
 
a) Pablo come anticuchos los lunes.  
b) Jaime come ceviche los lunes.  
c) La familia Castro come fruta los lunes.  





3. Realiza la secuencia: 
1, 3, 9, 27, X  
 
a) 45      b) 37     c) 81      d) 12 
 
4. Resuelve:   
Si Carlos tiene s/.15, quiere invitar al cine a sus amigos y la entrada está 3 soles ¿A cuántos 




a) 8        b) 6      c) 5     d) 4  
 
5. Resuelve:   
Si tengo 10 platos y en cada plato tengo 10 panes y en cada pan tengo 3 tomates ¿Cuántos 
tomates tengo en total?  
 
 
a) 23        b) 300      c) 13     d) 38  
 







a) 29        b) 13      c) 11     d) 18  
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7.- Completa:  
Para ver una obra de teatro por cada 2 entradas que se compren, regalan otra. Rellena la 
tabla teniendo en cuenta la oferta: 
Pago 2 3 5 6 10  
Llevo 3 4    21 
 
II PARTE. Analogía 







b)     
 
c)        
 
d)    
 

















10. Hallar el número que falta:  
9 ( 18 ) 2 
3 ( X ) 1  
 
 
a) 3        b) 6      c) 5     d) 1  
 





a) 5        b) 6      c) 7     d) 8  
 

















  7 
6 9 
X 
  5 
8 11 













14. ¿Qué numero falta?  














III PARTE. Causal 
15. Encuentra la ubicación correcta:  
En un edificio de 5 pisos viven Jaime, Pablo, Carla, Andres y Sofia. Si Sofia esta en el primer 
piso, Carla esta entre Pablo y Andres, y Jaime no se encuentra en el segundo piso. ¿En que 













16. Resuelve:  
Ana, Belén, Carla y Débora obtuvieron las calificaciones 13, 14, 15 y 16 en un examen, pero no 
necesariamente en ese orden. Se sabe que todos obtuvieron distintas calificaciones, que Ana no 
obtuvo el menos ni el menor de estos puntajes que Belén no obtuvo una calificación par, que la 
calificación de Ana es menor que la de Belén y que la calificación de Débora es mayor que la de Ana 





a) 28    b) 27       c) 29    d) 30  
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17. Halla la respuesta según las siguientes premisas:  
A.- La tierra es un planeta.  
B.- Los planetas carecen de luz  
 
ENTONCES: ………………………………………………….. 
18. Halla la ubicación correcta:  
En una carrera participan Carla, Pablo, Kaemi y Jhordy. Si Carla no llego entre los 3 primeros 
puestos, Jhordy llego antes que Kaemi y Pablo llego despues de Kaemi. ¿En qué posición 





a) Tercera        b) Primera       c) Cuarta      d) Segunda 
 
19.  Marca la alternativa correcta:  
En una competencia Andrea, Allison y Frank reciben distintas medallas. Si Andrea no recibe 
la medalla de cobre, Frank no recibe la medalla de plata y Alisson recibe la medalla de Oro. 
¿Qué medalla recibe Andrea?  
 







 ANDREA  ALLISON  FRANK  
COBRE     
PLATA     
ORO    
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20.  Halla la respuesta según las siguientes premisas:  
A.- El león es un animal carnívoro.  







 INICIO PROCESO LOGRO 
VAR 0-8 9-14 15-20 
D1 0-1 2-4 5-7 
D2 0-1 2-4 5-7 
D3 0-2 3-4 5-6 
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Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra 
 D1_PRE D2_PRE D3_PRE VAR_PRE D1_POST D2_POST D3_POST VAR_POST 
N 30 30 30 30 30 30 30 30 
Parámetros normalesa,b Media 4,10 3,53 3,60 11,23 6,30 6,17 5,13 17,60 
Desv. Desviación 1,470 1,613 1,886 3,559 ,750 ,913 ,819 1,567 
Máximas diferencias 
extremas 
Absoluto ,173 ,153 ,165 ,202 ,291 ,253 ,255 ,234 
Positivo ,160 ,153 ,125 ,202 ,189 ,181 ,183 ,133 
Negativo -,173 -,147 -,165 -,117 -,291 -,253 -,255 -,234 
Estadístico de prueba ,173 ,153 ,165 ,202 ,291 ,253 ,255 ,234 
Sig. asintótica(bilateral) ,023c ,072c ,036c ,003c ,000c ,000c ,000c ,000c 
a. La distribución de prueba es normal. 
b. Se calcula a partir de datos. 
c. Corrección de significación de Lilliefors. 
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Anexo 5. Datos de fiabilidad  
CÓDIGO EDAD GÉNERO NS POS_P1 POS_P2 POS_P3 POS_P4 POS_P5 POS_P6 POS_P7 POS_P8 POS_P9 POS_P10 POS_P11 POS_P12 POS_P13 POS_P14 POS_P15 POS_P16 POS_P17 POS_P18 POS_P19 POS_P20 D1_POST D2_POST D3_POST VAR_POST
1 11 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 7 6 5 18
2 11 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 7 6 4 17
3 11 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 6 7 6 19
4 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 7 7 5 19
5 12 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 6 6 5 17
6 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 7 6 5 18
7 12 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 7 6 6 19
8 11 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 6 7 6 19
9 11 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 6 7 6 19
10 12 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 7 7 6 20
11 11 2 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 6 6 6 18
12 11 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 7 7 6 20
13 11 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 5 7 6 18
14 11 2 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 6 7 5 18
15 12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 7 7 5 19
16 11 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 6 7 5 18
17 12 2 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 0 5 4 5 14
18 12 2 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 5 7 4 16
19 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 7 5 6 18
20 11 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 5 4 4 13
21 11 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 7 6 4 17
22 12 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 7 5 4 16
23 11 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 5 7 6 18
24 11 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 6 6 4 16
25 11 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 6 6 5 17
26 11 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 6 6 6 18
27 11 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 7 7 4 18
28 11 2 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 6 6 6 18
29 11 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 7 5 5 17
30 12 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 7 5 4 16
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Anexo 8. Evidencias generales.  
Anexo 8.1. Programa.   
 
PROGRAMA DE ACTIVIDADES LÚDICAS EN 
EL RAZONAMIENTO INDUCTIVO 
 
AUTOR 
Yucra Quispe Milagros 
 
ASESOR 




















En el procedimiento, el programa está basado en el enfoque del aprendizaje por 
descubrimiento, el autor Bruner (2006), indico que este enfoque es en el cual se estimula a 
los niños para que realicen sus propias programaciones, no tengan temor a los errores y 
desenvuelvan al máximo su curiosidad, imaginación y capacidad para resolver distintos 
problemas, de este modo el niño no se limitara a desarrollos mecánicos de procedimientos.  
 
Es así que el objetivo del programa es el de incrementar el desarrollo del razonamiento 
inductivo en los estudiantes de sexto grado de primaria, lo cual se constituyó por 50 
actividades desarrolladas por los mecanismos pedagógicos: a) comprensión, b) búsqueda de 
estrategias, c) desarrollo: y el componente básico se aplicó mediante las actividades, 
generalización (15 actividades), analogías (15 actividades), causales (20 actividades). Se 
incluyeron 30 materiales de recursos (hojas de colores, papelografos, plumones) y 25 













N° Título Mes Tiempo 
1 El caracol económico Marzo 30 min 
2 Bingo matemático Marzo 30 min 
3 Crucigrama matemático Marzo 30 min 
4 Caminata matemática Marzo 30 min 
5 Rompecabezas matemático Marzo 30 min 
6 Domino matemático Marzo 30 min 
7 Jenga de probabilidades Marzo 30 min 
8 Gusanito matemático Marzo 30 min 
9 Sospecha Marzo 30 min 
10 Domino secuencial Marzo 30 min 
11 Jenga matemático Marzo 30 min 
12 Cuatro en raya Marzo 30 min 
13 Globo preguntón Marzo 30 min 
14 La tiendita Marzo 30 min 
15 Doble entrada de colores Marzo 30 min 
16 Casino matemático Marzo 30 min 
17 Tangrama matemático Marzo 30 min 
18 Laberinto matemático Marzo 30 min 
19 Acertijo matemático Marzo 30 min 
20 Juego con edades Marzo 30 min 
21 Triángulo mágico Marzo 30 min 
22 Valores Marzo 30 min 
23 Carrera Abril  30 min 
24 La planta  Abril 30 min 
25 La sangucheria  Abril 30 min 
26 Mandalas matemáticas  Abril 30 min 
27 La fiesta de cumpleaños  Abril 30 min 
28 La pesca Abril 30 min 
29 Unión matemática  Abril 30 min 
30 Come cocos matemático Abril 30 min 
31 Ahorcado matemático Abril 30 min 
32 Dibujo secreto matemático Abril 30 min 
33 Dado matemático Abril 30 min 
34 Ruleta matemática Abril 30 min 
35 Rayuela matemática Abril 30 min 
36 La banda musical Abril 30 min 
37 Relacionamos Abril 30 min 
38 Emoji matemático Abril 30 min 
39 Sudoku matemático Abril 30 min 
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40 La granja  Abril 30 min 
41 El edificio Abril 30 min 
42 Twister de figuras geométricas  Abril 30 min 
43 Tablero parchis matemático Abril 30 min 
44 ¿Dónde vive? Abril 30 min 
45 Sopa de letras matemático Abril 30 min 
46 Ensalada de frutas Abril 30 min 
47 Plantas vs. Zombies matemático Abril 30 min 
48 Pokemón Matemático Abril 30 min 
49 La florista  Mayo 30 min 





ACTIVIDAD N° 1 
 
El Caracol Económico                                                                                    Fecha: marzo  
 Materiales: Cartulina, dado, fichas de colores, papel y lápiz. 
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Preguntamos a los estudiantes si  han escuchado sobre el juego de la Oca-Trivial.  
4.- Nos agrupamos en grupos.  
5.- Repartimos los materiales.  
6.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Deberán responder las preguntas de 
cada casillero para que puedan alcanzar la casilla de meta y ganar el juego.  
7.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas dadas por los grupos.  
8.- Realizamos las siguientes preguntas. ¿Qué aprendimos el dia de hoy? ¿Tuvieron alguna 
dificultad?. 
 











ACTIVIDAD N° 2 
 
Bingo Contable                                                                                                Fecha: marzo  
 Materiales: Cartulina, rueda de bingo, pelotas de tecnopor con operaciones, papel y 
lápiz. 
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos..  
3.- Repartimos los materiales.  
4.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Giraremos la rueda de bingo de donde 
sacaremos una pelota con una operación, cada estudiante deberá resolver en una hoja aparte 
dicho problema, y tendrá que buscar la respuesta en la cartilla de bingo que se le dio 
anteriormente.   
5.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  
6.- Realizamos las siguientes preguntas. ¿Qué aprendimos el dia de hoy? ¿Tuvieron alguna 
dificultad?. 
 













ACTIVIDAD N° 3 
 
Crucigrama Matemático                                                                                Fecha: marzo  
 Materiales: Cartulina, papel y lápiz. 
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos..  
3.- Repartimos los materiales.  
4.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Tendrán que resolver cada problema 
matemático y tendrán que poner dichas respuestas según donde se les pida ya sea horizontal 
o vertical.  
5.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  











ACTIVIDAD N° 4 
 
Caminata Matemática                                                                                    Fecha: marzo  
 Materiales: Gigantografia, dado grande, sobres con preguntas, lápiz y hojas.  
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos..  
3.- Repartimos los materiales.  
4.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: cada estudiante estará en la parte de 
inicio, deberá escoger un sobre y resolver el problema entregado, si responde correctamente 
deberá lanzar el dado y según el número que salga deberá avanzar, asi sucesivamente hasta 
que llegue a la meta.  










ACTIVIDAD N° 5 
 
Rompecabezas Matemático                                                                            Fecha: marzo  
 Materiales: Cartulina, papel y lápiz. 
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nor organizamos en equipos.  
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Cada grupo deberá resolver en su hoja 
cada problema, para que pueda poner la pieza del rompecabeza, el equipo que pongan mas 
fichas en el rompecabezas es el ganador.  
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  









ACTIVIDAD N° 6 
 
Domino  Matemático                                                                                Fecha: marzo  
 Materiales: Dominos, papel y lápiz. 
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nos dividimos en grupos.  
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Por cada grupo pasar un integrante se 
le dara una ficha de inicio para el juego, en dicha ficha habrá un problema matemático el cual 
ellos deben resolver y encontras la respuesta en las demás fichas, luego de ello deberá 
responder el problema de la ficha con la que obtuvo la respuesta.  
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  








ACTIVIDAD N° 7 
 
Jenga de probabilidades                                                                                 Fecha: marzo  
 Materiales: Jenga, papel y lápiz. 
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nos dividimos en grupos.  
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Se le dara 3 colores de fichas a cada 
equipo, se acercará individualmente y ordenadamente un estudiante de cada equipo, ellos 
deberan ver donde colocar exactamente la ficha para que no se derumbre lo construido.  
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  









ACTIVIDAD N° 8 
 
Gusanito Matemático                                                                                Fecha: marzo  
 Materiales: Gigantografia, fichas de colores, dado, papel y lápiz. 
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nos organizamos en equipos.  
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: ordenadamente y rotativamente saldrá 
un estudiante de cada equipo deberá lanzar el dado y según el número que le toque deberá 
avanzar, en caso no responda se le dará una oportunidad al equipo contrario para responder 
el problema matemático del casillero, si ninguno de los dos equipos resuelve el problema no 
podrán avanzar.  
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  







ACTIVIDAD N° 9 
 
Sospecha                                                                                                           Fecha: marzo  
 Materiales: Cartulina, papel y lápiz. 
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nos dividimos en equipos.  
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Se les dará a conocer un caso, donde 
ellos deberán descubrir las respuesta mediante pistas.  
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  








ACTIVIDAD N° 10 
 
Domino secuencial                                                                                           Fecha: marzo  
 Materiales: Domino. 
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nos organizamos en equipos.  
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Los estudiantes deberán relacionar los 
extremos de los dominos con la secuencia que corresponda, según ellos encuentran algo en 
común entre las imágnes.   
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  


















 ACTIVIDAD N° 11 
 
Jenga Matemático                                                                                Fecha: marzo  
 Materiales: Jenga, papel y lápiz.  
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nos organizamos en equipos.  
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Se les dará el jenga, luego de ellos se 
les dará a conocer algunos problemas matemáticos que deberán resolver, el equipo que no de 
la respuesta deberá sacar la ficha con el número que corresponde a la respuesta, el equipo 
que haga caer todas las fichas pierde.  
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  







ACTIVIDAD N° 12 
 
Cuatro en raya                                                                                                 Fecha: marzo  
 Materiales: Cartulina, fichas de colores. 
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos..  
3.- Nos dividimos en grupo de 2 estudiantes.  
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Los estudiantes deberán pensar donde 
colocar la ficha correctamente, para que su contrincante no arme 4 fichas de su mismo color 
que le corresponde.   
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  
















ACTIVIDAD N° 13 
 
Globo preguntón                                                                                             Fecha: marzo  
 Materiales: Globo, radio, papel y lápiz. 
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nor organizamos en grupos.  
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Se pondrá música y los estudiantes 
deberán pasar los globos, el estudiantes que se quede con el globo cuando se detenga la 
música romperá el globo y deberá resolver el problema que este dentro del globo para poder 
brindarle un punto a su equipo.  
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  







ACTIVIDAD N° 14 
 
La tiendita                                                                                                        Fecha: marzo  
 Materiales: Tienda, papel y lápiz. 
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nos dividimos en equipos.  
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Los estudiantes deberán acercarse a la 
tienda luego de darles distintos casos donde ellos deberán resolver, para que puedan brindarle 
un punto a su equipo.  
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  
















ACTIVIDAD N° 15 
 
Doble entrada de colores                                                                                Fecha: marzo  
 Materiales: Gigantografía.  
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nos dividimos en grupos.  
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Se les dara una relación entre figuras 
y colores, se les dara el tiempo de 2 minutos para que ellos puedan encontrar la respuesta.  
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  
















ACTIVIDAD N° 16 
 
Casino Matemático                                                                                         Fecha: marzo  
 Materiales: Casino, papel y lápiz.  
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nos dividimos en equipos.  
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Los estudiantes deberán resolver los 
problemas que se encuentran en las cartas de casino y cuando obtengan la solución podran 
obtener las cartas, el equipo con más cartas gana.  
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  

















ACTIVIDAD N° 17 
 
Tangrama matemático                                                                                    Fecha: marzo  
 Materiales: Cartulina, papel y lápiz 
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nos dividimos en equipos.  
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Los estudiantes deberán resolver los 
problemas de las fichas y colocarlas ensima de la hoja de respuestas. El equipo que arme en 
menos tiempo el tangrama gana.   
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  















ACTIVIDAD N° 18 
 
Laberinto matemático                                                                                    Fecha: marzo  
 Materiales: Cartulina, papel y lápiz. 
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos..  
3.- Repartimos los materiales.  
4.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Los estudiantes deberán resolver los 
problemas para poder salir del laberinto matemático, el estudiante que lo realice en menos 
tiempo es el ganador.  
5.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  

















ACTIVIDAD N° 19 
 
Acertijo matemático                                                                                        Fecha: marzo  
 Materiales: Caja misteriosa, papel y lápiz. 
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nos organizamos en equipos.  
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Cada estudiantes en orden se acercará 
a la caja misteriosa y sacará una papel, en dicho papel abrá un problema matemático, el 
equipo con mayores problemas resueltos en un determinado tiempo, es el ganador.  
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  















ACTIVIDAD N° 20 
 
Juego con edades                                                                                             Fecha: marzo  
 Materiales: Cartulina, papel y lápiz.  
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos..  
3.- Nos organizamos en equipos.  
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Se les dará un caso donde ellos deberán 
saber las edades de cada personaje del caso brindado, encontrando las respuestas mediantes 
pistas.   
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  
















ACTIVIDAD N° 21 
 
Triángulo mágico                                                                                            Fecha: marzo  
 Materiales: Cartulina, papel y lápiz. 
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nos organizamos en equipos.  
3.- Repartimos los materiales.  
6.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Se le dará una cartulina a cada equipo 
con el triángulo mágico para que ellos puedan colocar números del 0 al 9 y que su suma sea 
la misma en cada esquina. El equipo que lo resuelva más rápido gana.   
7.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  

















ACTIVIDAD N° 22 
 
Valores                                                                                                             Fecha: marzo  
 Materiales: Cartulina, papel y lápiz. 
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nos dividimos en grupos.  
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Se le dara disitintos casos de operación 
con imágenes, donde los estudiantes deberán descubrir que número representa cada imagen. 
El equipo con más imágenes resueltas gana.  
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  
















ACTIVIDAD N° 23 
 
Carrera                                                                                                             Fecha: abril  
 Materiales: Cartulina, papel y lápiz.  
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nos dividimos en equipos.  
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Se les dará a conocer un caso de una 
carrera, y mediante pistas deberán descubrir en que puesto llego cada personaje del caso, el 
equipo que resuelva el tiempo en menos tiempo gána.  
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  















ACTIVIDAD N° 24 
 
La planta                                                                                                          Fecha: abril  
 Materiales: Cartulina, papel y lápiz. 
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nos organizamos en equipos.  
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Se les dará un caso, donde ellos deberán 
descubrir cuánto es la probabilidad de que la planta muera o siga creciendo. El equipo que lo 
descubra primero gana.   
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  

















ACTIVIDAD N° 25 
 
La sangucheria                                                                                                Fecha: abril 
 Materiales: Cartulina, papel y lápiz.  
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Repartimos los materiales.  
4.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Se les dará un caso de una sangucheria 
donde cada estudiante deberá descubrir cuántos ingrediantes se necesita para poder cocinar 
para una cierta cantidad de personas.  
5.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  
















ACTIVIDAD N° 26 
 
Mandalas matemáticas                                                                                   Fecha: abril   
 Materiales: Cartulina, colores, papel y lápiz.  
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nos organizamos en equipos.  
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Los estudiantes deberán resolver los 
problemas matemáticos para que puedan colorear las mandalas, el equipo que acabe primero 
gana.  
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  

















ACTIVIDAD N° 27 
 
La fiesta de cumpleaños                                                                                  Fecha: abril 
 Materiales: Cartulina, papel y lápiz.  
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nos organizamos en equipos.  
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Se les dará un caso a los equipos de 
una fiesta de cumpleaños y cada equipo deberá descubrir mediante pistas en donde se ubico 
cada invitado alrededor de la mesa.   
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  










ACTIVIDAD N° 28 
 
La pesca                                                                                                            Fecha: abril  
 Materiales: Cartulina, papel y lápiz.  
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nos organizamos en equipos.  
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Se les dará a conocer un caso sobre un 
pescador y los estudiantes deberán descubrir cuanta carnada necesitará para poder capturar 
una cierta cantidad de peces.   
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  















ACTIVIDAD N° 29 
 
Unión matemática                                                                                           Fecha: abril  
 Materiales: Cartulina, ligas,  papel y lápiz.  
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Repartimos los materiales.  
4.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Los estudiantes deberán resolver los 
problemas y tendrán que unir con su respuestas mediante ligas. El estudiante que acabe en 
menos tiempo gana.   
5.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  
















ACTIVIDAD N° 30 
Come cocos matemático                                                                                 Fecha: abril  
 Materiales: Cartulina, papel y lápiz.  
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nos organizamos en equipos de 2.  
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Se le dará el come coco a cada dupla 
y ellos deberán responder a cada problema que se encuentre en el come coco, la dupla que 
resuelva todos los problemas en menos tiempo gana.  
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  
















ACTIVIDAD N° 31 
 
Ahorcado matemático                                                                                     Fecha: abril 
 Materiales: Cartulina, papel y lápiz.  
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nos organizamos en equipos.  
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Los estudiantes deberán resolver 
distintos problemas de matemáticas, y el equipo que responda segundo o no responda deberá 
poner una letra hasta que complete toda la palabra y pierda.  
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  
















ACTIVIDAD N° 32 
 
Dibujo secreto matemático                                                                             Fecha: abril  
 Materiales: Cartulina, papel y lápiz.  
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nos organizamos en equipos.  
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Se les dará diferentes problemas para 
que cada equipo resuelva y colore el cuadro donde se encuentre la respuesta luego de ello 
deberán adivinar que figura han formado.  
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  















ACTIVIDAD N° 33 
 
Dado matemático                                                                                            Fecha: abril  
 Materiales: Dados, papel y lápiz.  
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nos organizamos en equipo de dos.  
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Los estudiantes deberán lanzar los 
dados y resolver el problema matemático que les toco, el estudiante con más aciertos en un 
determinado tiempo gana.   
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  
















ACTIVIDAD N° 34 
 
Ruleta matemática                                                                                          Fecha: abril  
 Materiales: Cartulina, papel y lapiz 
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nos organizamos en equipo de dos. 
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Los estudiantes deberán girar la ruleta 
y resolver el problema que le toco, el estudiantes con mas aciertos, gana.   
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  
















ACTIVIDAD N° 35 
 
Rayuela matemática                                                                                        Fecha: abril  
 Materiales: Gigantografía y ficha.  
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos..  
3.- Repartimos los materiales.  
4.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Los estudiantes formaran una fila y 
ordenandamente pasara uno por uno por la rayuela pero para que continuen adelante antes 
deberán resolver el problema matemático que se encuentre en cada cuadro.  
5.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  
















ACTIVIDAD N° 36 
 
La banda musical                                                                                            Fecha: abril  
 Materiales: Cartulina, papel y lápiz.  
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nos organizamos en equipos.  
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Se leerá un caso de una banda musical 
a toda la clase, y cada equipo deberá descubrir que instrumento toca cada personaje de la 
historia mediante pistas.   
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  















ACTIVIDAD N° 37 
 
Relacionamos                                                                                                   Fecha: abril  
 Materiales: Imágenes.  
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Repartimos los materiales.  
4.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Los estudiantes deberán ver todas las 
imágenes entregadas y buscar que cosa tienen en común cada una de ellas para poder 
organizarlas en conjuntos.  
5.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  



















ACTIVIDAD N° 38 
 
Emoji matemático                                                                                           Fecha: abril 
 Materiales: Imágenes, papel y lápiz.  
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nos organizamos en parejas.  
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Los estudiantes deberán resolver 
problemas matemáticos, siguiendo los datos que se le da a cada uno. El estudiante que lo 
decifre en menos tiempo gana.  
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  
















ACTIVIDAD N° 39 
 
Sudoku matemático                                                                                        Fecha: abril  
 Materiales: Cartulina, papel y lápiz.  
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Repartimos los materiales.  
4.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Los estudiantes deberán pensar en 
números del 0 al 9 que de los resultados que le piden según la operación que se da. El 
estudiante que resuelva más sudokus gana.  
5.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  
















ACTIVIDAD N° 40 
 
La granja                                                                                                          Fecha: abril  
 Materiales: Cartulina, papel y lápiz.  
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nos organizamos en equipos.  
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Se leerá a los estudiantes un caso sobre 
un granjero, cada equipo deberá descubrir cuanto en total de botellas de lecha obtiene el 
granjero en una semana en un mes y un año.  
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  














ACTIVIDAD N° 41 
 
El edificio                                                                                                         Fecha: abril  
 Materiales: Cartulina, papel y lápiz.  
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nos organizamos en equipos.  
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Se leerá un caso al salón y los equipos 
deberán descubrir cuantas camas, mesas y baños hay en total en todo el edificio.  
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  

















ACTIVIDAD N° 42 
 
Twister de figuras geométricas                                                                      Fecha: abril 
 Materiales: Gigantografía, cartulina.  
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nos organizamos en equipos.  
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Se girará la ruleta de figura y colores, 
y los estudiantes deberá encontran el resultado de su unión en la gigantografía.   
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  
















ACTIVIDAD N° 43 
 
Tablero parchis matemático                                                                          Fecha: abril  
 Materiales: Cartulina, fichas, dado, papel y lápiz. 
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Repartimos los materiales.  
4.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Se le dará el tablero a cada equipo, al 
lanzar el dado moverán su ficha pero para que se queden en esa posición deberán resolver el 
problema que se encuentre en el casillero.  
5.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  

















ACTIVIDAD N° 44 
 
¿Dónde vive?                                                                                                    Fecha: abril  
 Materiales: Cartulina, papel y lápiz.  
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nos organizamos en equipos.  
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Se leerá un caso al salón y los equipos 
deberán descubrir mediante pistas en donde se encuentra ubicado cada personaje de la 
lectura. El equipo que de la respuesta primero, gana.  
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  
















ACTIVIDAD N° 45 
 
Sopa de letras matemático                                                                              Fecha: abril  
 Materiales: Cartulina, papel y lápiz.  
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nos organizamos en equipos de 2.   
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Los estudiantes deberán encontrar 
operaciones y sus respuestas en la sopa de letras. El estudiantes con mas puntos, gana.  
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  

















ACTIVIDAD N° 46 
 
Ensalada de frutas                                                                                           Fecha: abril 
 Materiales: Imágenes, papel y lápiz.  
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Repartimos los materiales.  
4.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Se leerá un problema al salón y deberán 
descubrir cuántas frutas necesitan para una cantidad de personas. El estudiante que responda 
primero gana.  
5.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  
















ACTIVIDAD N° 47 
 
Plantas vs. Zombies matemático                                                                    Fecha: abril  
 Materiales: Cartulina, papel y lápiz.  
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos..  
3.- Repartimos los materiales.  
4.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Mediante el juego plantas vs. Zombies, 
los estudiantes deberán buscar solución a que cantidad necesitan de sol, para poder vencer a 
los zombies.   
5.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  
















ACTIVIDAD N° 48 
 
Pokemón Matemático                                                                                     Fecha: abril  
 Materiales: Cartulina, papel y lápiz. 
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos.  
3.- Repartimos los materiales.  
4.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Mediante el juego de Pokemón se les 
dará distintos casos, donde los estudiantes deberán descubrir cuantos caramelos se les 
entregará al momento de transferir un pokemón.  
5.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  

















ACTIVIDAD N° 49 
 
La florista                                                                                                         Fecha: mayo  
 Materiales: Cartulina, papel y lápiz.  
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Repartimos los materiales.  
4.- Se les explicará como será el desarrollo del juego:Se leerá un caso de una floreria donde 
los estudiantes deberán descubrir cuantas semillas necesita para obtener una cantidad de 
flores.   
5.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  
















ACTIVIDAD N° 50 
 
El carpintero                                                                                                    Fecha: mayo  
 Materiales: Cartulina, papel y lápiz.  
 Tiempo: 30 min.  
Secuencia metodológica:  
1.- Saludamos a nuestros compañeros. 
2.- Realizamos acuerdos. 
3.- Nos organizamos en equipos.   
4.- Repartimos los materiales.  
5.- Se les explicará como será el desarrollo del juego: Se leerá un caso a todo el salón y los 
estudiantes deberán descubrir cuanta madera y clavos, se necesita para una construcción.   
6.- Al finalizar, entre todo los estudiantes verificaremos las respuestas.  
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